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Abstrak−Pembelajaran dalam pengembangan e-commerce memiliki peran yang sangat penting dalam membantu memahami konsep 
bisnis digital, terutama dalam mengatasi keterbatasan metode pembelajaran konvensional, seperti mendengarkan, mengamati, dan 
mencatat. Dengan menggunakan model ADDIE, yang mencakup analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, proses 
pembelajaran ini memberikan pendekatan yang sistematis dan menyeluruh. Dalam pelatihan ini tidak hanya memperoleh pengetahuan 
teoretis, tetapi juga keterampilan praktis dalam memodifikasi dan mengelola platform e-commerce. Tujuan dari pembelajaran ini adalah 
agar dapat memahami dan melakukan proses pembuatan dan pengelolaan bisnis online, sambil merangsang kreativitas dan semangat 
mereka dalam berwirausaha. Hasil dari pembelajaran ini menunjukkan bahwa pengembangan e-commerce sangat efektif dalam 
mempermudah pemahaman terhadap konsep dan membantu mengaitkan teori dengan dunia kerja. Selain itu, tingkat kepuasan para 
siswa menunjukkan sangat signifikan, dan merasa lebih siap untuk menerapkan pengetahuan yang diperoleh. Pelatihan ini 
membuktikan bahwa pengembangan e-commerce tidak hanya memberikan pemahaman yang lebih baik tentang bisnis, tetapi juga 
menyiapkan dengan keterampilan yang relevan untuk menghadapi tantangan dunia digital yang terus berkembang. 

Kata Kunci: Pelatihan; Website: E-Commerce; Toko Online; Rapid Prototyping. 

Abstract−Learning in e-commerce development is vital in helping understand digital business concepts, especially in overcoming the 
limitations of conventional learning methods, such as listening, observing, and taking notes. By using the ADDIE model, which includes 
analysis, design, development, implementation, and evaluation, this learning process provides a systematic and comprehensive 
approach. In this training, you will not only gain theoretical knowledge but also practical skills in modifying and managing e-commerce 
platforms. This learning aims to be able to understand and carry out the process of creating and managing an online business while 
stimulating creativity and enthusiasm for entrepreneurship. The results of this learning show that e-commerce development is very 
effective in facilitating the understanding of concepts and helping link theory to the world of work. Apart from that, the level of 
satisfaction of the female students was very significant, and they felt more prepared to apply the knowledge they had gained. This 
training proves that e-commerce development not only provides a better understanding of business but also prepares you with relevant 
skills to face the challenges of an ever-evolving digital world. 

Keywords: Training; Website: E-Commerce; Online Store; Rapid Prototyping.	

1. PENDAHULUAN	
Perkembangan	teknologi	digital	yang	pesat	telah	mengubah	cara	pandang	berbisnis,	dan	e-commerce	kini	menjadi	
focus	utama	bagi	banyak	perusahaan	dalam	memperluas	jangkauan	pasar	(Sukma	&	Sudarman,	2024).	Namun,	
meskipun	peluang	dalam	memanfaatkan	teknologi	tersebut	terbuka	lebar,	khususnya	UMKM	menghadapi	kendala	
dalam	membangun	dan	mengelola	 toko	online	(Rezkia,	2024).	Keterbatasan	pengetahuan	teknis	dan	kesulitan	
dalam	merancang	 antarmuka	 pengguna	 serta	mengintegrasikan	 sistem	 pembayaran	 dan	 logistik	 yang	 efisien	
menjadi	hambatan	utama	(Gupta	et	al.,	2023).	Jika	platform	yang	sesuai	dengan	produk	yang	dipasarkan	maka	
banyak	bisnis	berisiko	tertinggal	dalam	persaingan	yang	semakin	ketat	di	pasar	digital	(Favoured,	2023).	

Apalagi	menjadi	kebutuhan	mendasar	bagi	kelangsungan	bisnis,	terutama	di	masa	pandemi	COVID-19	yang	
telah	mengakselerasi	 transformasi	 digital	 secara	 signifikan	 (Fathoni	 &	 Asfiah,	 2024).	 Peningkatan	 perubahan	
aktivitas	belanja	secara	drastis	telah	merubah	pergeseran	pola	konsumsi	masyarakat	dari	offline	ke	online,	yang	
mau	 tidak	 mau	 pelaku	 usaha	 untuk	 beradaptasi	 dengan	 cepat	 (Wilestari	 et	 al.,	 2023).	 Hal	 ini	 diperkuat	
bermunculan	 berbagai	 marketplace	 dan	 platform	 e-commerce	 yang	menawarkan	 solusi	 end-to-end	 bagi	 para	
pelaku	 usaha,	 mulai	 dari	 manajemen	 inventori	 hingga	 analisis	 data	 pelanggan	 (Jet	 Commerce,	 2022).	 Meski	
demikian,	tantangan	merancang	dan	mengimplementasikan	e-commerce	tetap	menjadi	perhatian	serius,	terutama	
bagi	UMKM	atau	calon	UMKM	yang	memiliki	keterbatasan	sumber	daya	dan	kemampuan	teknis	(Pranata	el	al.,	
2025).	

Untuk	mengatasi	tantangan	tersebut,	metode	Rapid	Prototyping	menawarkan	solusi	yang	efisien	dan	efektif	
dalam	pengembangan	platform	e-commerce	yang	menyesuaikan	kebutuhan	pengguna	(Adiperdana	&	Yulianti,	
2023).	Metode	ini	berfokus	pada	pembuatan	prototipe	atau	rancangan	dan	disempurnakan	dengan	cepat	melalui	
umpan	balik	pengguna,	memungkinkan	UMKM	lewat	pelatihan	kepada	siswa	sebagai	pembuat	atau	pengembang	
untuk	 menjabarkan	 konsep	 bisnis	 ke	 depan	 (Lumitex,	 2017).	 Pendekatan	 ini	 memfasilitasi	 rancangan	 atau	
pengembangan	toko	online	dengan	cepat,	di	mana	setiap	versi	dari	prototipe	diuji,	dianalisis,	dan	diperbaiki	untuk	
memastikan	kesesuaian	dengan	kebutuhan	pasar	atau	penguna	(Syarif	&	Risdiansyah,	2024).	Keunggulan	utama	
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dari	metode	ini	terletak	pada	kemampuannya	untuk	mempercepat	proses	pengembangan	sambil	meminimalkan	
risiko	kesalahan	desain	dan	meningkatkan	kualitas	produk	akhir,	bagi	keberhasilan	implementasi	di	sektor	UMKM	
(Liputan	6,	2023)	(GoldSupplier,	2024)	

Tujuan	pelatihan	 ini	diharapkan	kepada	siswa	untuk	memahami,	menguasai	dan	mengimplementasikan	
kepada	para	UMKM	atau	siswa	menjadi	calon	UMKM	dalam	pembuatan	toko	online	berbasis	e-commerce.	Dengan	
pendekatan	 ini,	 siswa	 akan	 dapat	 merancang	 toko	 online	 yang	 responsif	 dan	 fungsional,	 serta	 belajar	 untuk	
berkolaborasi	secara	 langsung	dengan	pengguna	untuk	menghasilkan	solusi	yang	 lebih	relevan	(Sinlae,	2024).	
Selain	itu,	pelatihan	ini	juga	bertujuan	untuk	membekali	peserta	dengan	keterampilan	praktis	dalam	mengelola	
berbagai	 aspek,	 seperti	 desain	 layout,	 pengelolaan	 produk,	 dan	 antarmuka	 pengguna	 yang	 menarik.	 Dengan	
keterampilan	ini,	siswa	diharapkan	dapat	membuat	rancangan	dan	implementasi	toko	online	yang	siap	bersaing	
di	pasar	digital	yang	terus	berkembang.		

Guna	mengatasi	permasalahan	yang	dihadapi	bagi	siswa	Sekolah	Menengah	Kejuruan	(SMK),	diperlukan	
pendekatan	komprehensif	dalam	meningkatkan	kualitas	pendidikan	dan	keterampilan	lewat	pelatihan,	terutama	
dalam	bidang	bisnis	digital	(Kerimbayev	et	al.,	2023).	Salah	satu	solusi	adalah	mengadakan	pelatihan	praktis	yang	
berfokus	pada	pengembangan	keterampilan	digital,	seperti	rancangan	atau	implementasi	pengelolaan	toko	online	
berbasis	e-commerce	(Solihin	et	al.,	2021).	Pelatihan	ini	tidak	hanya	memberikan	pengetahuan	teknis,	tetapi	juga	
mengajarkan	 mereka	 cara	 beradaptasi	 dengan	 perkembangan	 teknologi	 informasi	 yang	 cepat,	 serta	
mempersiapkan	untuk	terjun	langsung	ke	dunia	industri.	Selain	itu,	kolaborasi	dengan	industri	atau	dunia	usaha	
juga	penting	untuk	memberikan	pengalaman	nyata	kepada	siswa,	sehingga	mereka	dapat	menghadapi	tantangan	
di	dunia	kerja	dengan	 lebih	 siap	dan	percaya	diri	 (Junaidi	&	Rahayu,	2023).	Manfaat	yang	diharapkan	setelah	
pelatihan	 ini	 kepada	 siswa	 SMK	yaitu	 siswa	mendapatkan	pengalaman	dan	 ilmu	baru	dalam	pembuatan	 toko	
online	berbasis	e-commerce	dengan	metode	Rapid	Prototyping,	Guru	mendapatkan	materi	baru	dan	mengajarkan	
yang	 berhubungan	 dengan	mata	 pelajaran	 pemasaran	 online,	 dan	 terutama	 bagi	 siswa	 pengalaman	 berharga	
ketika	selesai	sekolah	untuk	siap	di	dunia	lapangan	kerja	dalam	hal	teknologi	informasi.	

Beberapa	penelitian	serupa	yang	telah	dilakukan	oleh	sebelumnya,	dengan	 judul	Pelatihan	E-Commerce	
Dengan	Membuat	Toko	Online	Menggunakan	Opencart	Di	SMK	Pasundan	Tangerang	yang	bertujuan	memberikan	
ketrampilan	kepada	 siswa	membuat	 toko	online	dan	diharapkan	 sebagai	bekal	berwirausaha	di	 era	 informasi	
(Yulhendri	 &	 Irawan,	 2015).	 Selanjutnya	 penelitian	 lainnya,	 dengan	 judul	 Perancangan	 Sistem	 E-Commerce	
Menggunakan	 Model	 Rapid	 Application	 Development	 Pada	 Pengurus	 Cabang	 Judo	 Karawang	 yang	 bertujuan	
merancang	sistem	E-Commerce	bagi	Pengurus	Cabang	Judo	Karawang	dan	diharapkan	membantu	pengelolaan	
informasi,	transaksi,	dan	promosi	kegiatan	(Saepudin	et	al.,	2021).	Selanjutnya	penelitian	lainnya,	yang	berjudul	
Perancangan	 Aplikasi	 Penjualan	 Berbasis	 Web	 Dengan	 Metode	 Prototyping	 Pada	 UMKM	 Sinar	 Terang	 Desa	
Pusakasari	Kecamatan	Cipaku	yang	bertujuan	merancang	aplikasi	penjualan	berbasis	web	dengan	menggunakan	
metode	prototyping	(Sidiq	&	Rohayati,	2023).	Terakhir,	dengan	penelitian	serupa	yang	berjudul	 Implementasi	
Metode	Prototipe	Dalam	Perancangan	E-Commerce	Toko	Fikri	Koleksi	yang	bertujuan	membantu	promosi	dan	
penjualan	produk	di	Toko	Fikri	Koleksi	secara	online	(Elena	et	al,	2022).	

Penelitian	 ini	 berfokus	 pada	 perancangan	 aplikasi	 web	 sebagai	 media	 pembelajaran	 interaktif	 yang	
diarahkan	khusus	untuk	meningkatkan	pengetahuan	siswa	SMK	serta	mengukur	efektivitas	penerapan	metode	
Rapid	 Prototyping	 terhadap	 pembelajaran	 siswa	 yang	 belum	 dilakukan	 oleh	 penelitian	 sebelumnya.	 Dengan	
mengadakan	pelatihan	ini,	berkomitmen	untuk	meningkatkan	kualitas	pendidikan	melalui		penerapan		teknologi		
infomasi	dalam		proses		pembelajaran,		sekaligus		bidang	e-commerce	dalam		memanfaatkan		media	digital.	Serta	
diharapkan	para	guru	mendapatkan	 ide	dan	materi	baru	menciptakan	 lingkungan	belajar	yang	 lebih	menarik,	
interaktif,	dan	sesuai	dengan	perkembangan	teknologi	

2. METODE	PELAKSANAAN	
Kegiatan	Pengabdian	Masyarakat	berupa	pelatihan	e-commerce	di	SMK	Bina	Patriot,	dilaksanakan	pada	03-05	
Februari	2025	di	Jln.	Raya	Jarakosta	Pulo	Besar,	Desa	Karangmukti,	Kecamatan	Karang	Bahagia,	Kabupaten	Bekasi,	
Jawa	Barat	17530.	 	Dari	permasalahan	dijabarkan	pada	latar	belakang	diatas	maka	memberikan	solusi	dengan	
diadakan	pelatihan	pembuatan	rancangan	toko	online.	Metode	yang	digunakan	dalam	pelatihan	ini	adalah	metode	
Rapid	Prototyping	cepat	juga	menyederhanakan	dan	mempercepat	desain	(Trip	&	Bichelmeyer,	1990),	juga	dipilih	
metode	tersebut	karena	sesuai	dengan	karakteristik	siswa	SMK	lebih	efektif	belajar	melalui	praktik	langsung.		

Terutama	sangat	terbukti	efekif	dalam	konteks	pendidikan	vokasi	karena	memberikan	pengalaman	belajar	
berbasis	proyek	yang	memungkinkan	siswa	memahami	proses	pengembangan	sistem	secara	nyata	(Pressman	&	
Maxim,	2014).	
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Gambar	1.	Alur	Pelaksanaan	Berdasarkan	Model	Rapid	Prototyping	

Pada	Gambar	1	dapat	dilihat	bahwa	ada	beberapa	langkah-langkah	atau	prosedur	yang	akan	dilalui	dalam	
pelaksanaan	pelatihan	tersebut,	dibawah	ini	akan	dijelaskan	secara	lengkap	sebagai	berikut:	

2.1 	Persiapan		
Dalam	tahap	persiapan,	melakukan	analisis	terhadap	pembelajaran	dan	pemahaman	kepada	siswa	tentang	web	
terutama	dalam	e-commerce.	Hal	ini	mencakup	masalah	dalam	pembelajaran	dan	berapa	banyak	yang	mengikuti	
pelatihan	ini	dan	mencari	gambaran	tentang	e-commerce,	lalu	penyusunan	materi	pembelajaran	dan	pemilihan	
tools	yang	sesuai,	dan	timeline	pembelajaran.	Sebelum	pelaksanaan	dibutuhkan	pendukung	pembelajaran	yaitu	
tools	utama	development	 yaitu	Visual	 Studio	Code.	 Setelah	persiapan	dan	materi	 sesuai	 yang	diajarkan	 siswa	
konsep	dasar	HTML	dan	CSS	sebagai	fondasi	awal,	kemudian	membuat	e-commerce	sederhana	yang	dimodikasi	
sesuai	dengan	inovasi	mereka.		

Proses	pembelajaran	dibagi	menjadi	beberapa	fase,	hari	pertama	dimulai	dengan	pengenalan	e-commece	
dan	HTML,	hari	kedua	pengenalan	CSS,	dilanjutkan	hari	ketiga	dengan	implementasi	e-commerce	dasar	seperti	
katalog	produk	dan	sistem	kategori,	dan	diakhiri	dengan	pengembangan	yang	memberikan	pengalaman	lengkap	
dalam	membangun	platform	e-commerce.	Setelah	pelatihan	kemudian	melakukan	evaluasi	pembelajaran	melalui	
penilaian	proses	dan	hasil,	berdasarkan	keaktifan	dalam	kelas,	kemampuan	inovasi	dan	modifikasi	tampilan	e-
commerce.	 Selain	 itu	 juga	 diberikan	 kuesioner	 kepada	 siswa	 terhadap	materi	 dan	 pembelajaran	 agar	melihat	
kepuasaan	dalam	pembelajaran	e-commerce.	

2.2 	Prototype	
Pada	tahap	awal	Prototype,	dimana	siswa	mulai	melakukan	modifikasi	pada	template	e-commerce	yang	sudah	
disediakan,	seperti	menyesuaikan	warna	sesuai	keingginan	mereka,	mengubah	tata	letak	produk,	menambahkan	
kategori	baru,	atau	mengatur	ulang	menu	navigasi	sesuai	kebutuhan.	Pada	tahap	ini,	siswa	sudah	paham	struktur	
dasar	platform	HTML	dan	CSS	sambil	melakukan	kustomisasi	tanpa	mengubah	fungsionalitas	inti	desain.	

2.3 	Review	
Tahap	selanjutnya,	Review	menjadi	fase	penting	dimana	hasil	modifikasi	yang	dilakukan	siswa	dievaluasi	untuk	
memastikan	perubahan	yang	dibuat	tidak	mengganggu	fungsionalitas	dasar	platform.	Dalam	tahap	ini,	siswa	dapat	
saling	 memberikan	 masukan	 dari	 desain,	 kemudahan	 penggunaan,	 dan	 tampilan	 visual	 toko	 online	 mereka.	
Instruktur	juga	dapat	memberikan	masukkan	atau	saran	tentang	kesesuaian	modifikasi	dengan	prinsip-prinsip	
desain	e-commerce	yang	baik.		

2.4 	Refine	&	Iterate	
Tahap	terakhir,	Refine	&	Iterate	adalah	tahap	dimana	siswa	menyempurnakan	toko	online	berdasarkan	feedback	
yang	 diterima.	 Jika	 kurang	 sesuai	 dapat	 memodifikasi	 elemen	 desain	 dengan	 menyesuaikan	 konten	 produk,	
meningkatkan	 kualitas	 foto,	 atau	 memperbaiki	 deskripsi	 produk.	 Proses	 ini	 membantu	 siswa	 memahami	
pentingnya	perbaikan	berkelanjutan	dalam	mengelola	toko	online,	sambil	tetap	mempertahankan	kerangka	dasar	
platform	yang	telah	terbukti	berfungsi	dengan	baik.	
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3. HASIL	DAN	PEMBAHASAN	
Pelatihan	 ini	 secara	 khusus	 dirancang	 untuk	 siswa	 kelas	 XI	 dan	 XII	 Jurusan	 Pemasaran	&	Bisnis	 Digital	 guna	
membekali	mereka	dengan	keterampilan	digital	yang	relevan	dengan	kebutuhan	dunia	kerja	modern.	Luaran	yang	
didapat	dari	pelatihan	ini	telah	membekali	para	siswa	dengan	kemampuan	membuat	dan	merancang	toko	online	
berbasis	 e-commerce	 secara	mandiri,	 termasuk	mengelola	 berbagai	 aspek	 penting	 seperti	 desain	 layout	 yang	
profesional,	 pengelolaan	 produk	 yang	 sistematis,	 serta	 pembuatan	 antarmuka	 pengguna	 yang	 menarik	 dan	
fungsional.	

3.1 	Persiapan	
Pada	tahap	ini	pada	gambar	4,	dikenalkan	konsep	dasar	dan	komponennya,	disertai	contoh	aplikasi	yang	ada	di	
Indonesia.	Pengenalan	pembelajaran	meliputi	dasar-dasar	internet	sebagai	infrastruktur	e-commerce,	dan	bagian	
yang	 lainnya.	 Selanjutnya	 fondasi	 website	 dengan	 prinsip	 desain	 responsif	 dan	 struktur,	 dilanjutkan	 dengan	
pengenalan	sintaks	HTML	untuk	struktur	halaman	web	dan	CSS	untuk	styling	visual.	Semua	proses	pengembangan	
dipraktikkan	 menggunakan	 Visual	 Studio	 Code	 yang	 menyediakan	 fitur	 dan	 ekstensi	 untuk	 memudahkan	
pembuatan	platform	E-Commerce	yang	fungsional.	

	
Gambar	2.	Pengenalan	E-Commerce	

Selanjutnya	tahap	ini	juga	diberikan	template	E-Commerce	yang	akan	digunakan	dalam	pembuatan	toko	
online,	sehingga	siswa	dapat	memahami	bagian	mana	yang	perlu	diubah	atau	dimodifikasi	berdasarkan	inovasi	
dan	kreativitas	mereka	dalam	mengembangkan	e-commerce	yang	akan	mereka	buat,	pada	gambar	dibawah	ini	
merupakan	tampilan	index	dan	merupakan	tampilan	awal	yang	akan	dimodifikasi	oleh	para	siswa	

	
Gambar	3.	Template	E-Commerce	

3.2 	Prototype	
Para	 siswa	mulai	mengembangkan	prototype	dengan	memodifikasi	 template	yang	 telah	diberikan.	Para	 siswa	
fokus	pada	perubahan	mendasar	seperti	mengganti	nama	brand,	menyesuaikan	harga,	dan	mengatur	tata	letak	
gambar	agar	sesuai	dengan	konsep	toko	atau	brand	yang	ingin	mereka	tampilkan.	Selama	proses	ini,	para	siswa	
menunjukkan	 antusiasme	 dan	 interaksi	 yang	 tinggi	 dalam	mengeksplorasi	 berbagai	 kemungkinan	modifikasi	
template	sesuai	dengan	desain	mereka	masing-masing.	
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Gambar	4.	Modifikasi	E-Commerce	

3.3 	Review	
Tahap	 selanjutnya,	 Review	 merupakan	 tahap	 dimana	 siswa,	 modikasi	 sudah	 sesuai	 dengan	 template	 yang	
diinginkan	atau	berekspresi	apa	yang	inginkan	sesuai	dengan	brand	atau	produk	yang	ingin	ditampilkan,	namun	
hal	 yang	 mendasar	 tidak	 merubah	 sintax	 atau	 kodingan	 dalam	 template	 E-Commerce,	 dan	 proses	 ini	 juga	
diberikan	saran	atau	bantuan	kepada	instruktur	untuk	mengedit	template	atau	gambar	tersebut.	

	
Gambar	5.	Memberikan	Saran	Modifikasi	E-Commerce	

3.4 	Refine	&	Iterate	
Tahap	terakhir,	merupakan	proses	evaluasi	untuk	menentukan	hasil	terbaik	yang	telah	dimodifikasi	sesuai	dengan	
kreasi	dan	inovasi	para	siswa.	Meskipun	beberapa	siswa	menunjukkan	penguasaan	materi	yang	kurang	optimal	
dan	perlu	berimprovisasi	karena	keterbatasan	latihan	atau	kesulitan	menemukan	ide	yang	sesuai,	tahap	ini	tetap	
penting	 untuk	 mengidentifikasi	 karya	 terbaik	 dan	 memberikan	 umpan	 balik	 yang	 konstruktif.	 Proses	
penyempurnaan	 ini	memungkinkan	 siswa	 belajar	 dari	 hasil	 evaluasi	 dan	 terus	mengembangkan	 kemampuan	
kreatif	mereka.	

	
Gambar	6.	Siswi	Terbaik	Modifikasi	E-Commerce	
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3.5 	Evaluasi	Kepuasan	Siswa	
Setelah	pelaksanaan	pelatihan	sebanyak	52	 siswi	yang	mengikuti	 pelatihan	diberikan	kuesioner	untuk	menilai	
tingkat	kepuasan	mereka.	Berdasarkan	hasil	analisis	kuesioner,	dapat	disimpulkan	bahwa	sebagian	besar	peserta	
merasa	puas	dengan	pelaksanaan	pelatihan	ini.	Berdasarkan	hasil	kuesioner	tentang	tingkat	kesesuaian	materi	
pelatihan	 dengan	 ekspektasi	 siswa,	 hasil	 yang	 didapat	 65.4%	 menyatakan	 “Sangat	 Bermanfaat”	 dan	 26.9%	
“Bermanfaat”.		

Maka	 kesimpulannya	 93,3%	 peserta	 (49	 orang)	merasa	 materi	cukup	 hingga	 sangat	 sesuai	dengan	
ekspektasi,	menunjukkan	bahwa	pelatihan	ini	secara	umum	berhasil	memenuhi	kebutuhan	peserta.	

		
Gambar	7.	Kuesioner	Ekspektasi	Kesesuaian	Materi	

Selanjutnya	 hasil	 kuesioner	 tentang	materi	Pengenalan	Dasar	HTML,	bahwa	 61,5%	menyatakan	 “Sangat	
Bermanfaat",	 sementara	34,6%	menilai	 materi	 tersebut	"Bermanfaat".	 Dengan	 demikian,	 secara	
keseluruhan	96,1%	 peserta	merasa	 bahwa	 materi	 ini	 memberikan	 manfaat	 yang	 signifikan,	 baik	 untuk	
pemahaman	 dasar	 maupun	 penerapan	 praktis	 dalam	 pengembangan	 web.	 Tingkat	 kepuasan	 yang	 tinggi	 ini	
menunjukkan	bahwa	materi	yang	disampaikan	relevan,	mudah	dipahami,	dan	aplikatif.	

	
Gambar	8.	Kuesioner	Manfaat	Pengenalan	HTML	

Hasil	 kuesioner	 tentang	materi	Pengenalan	 Dasar	 CSS,	 bahwa	 63,5%	menyatakan	 “Sangat	 Bermanfaat",	
sementara	34,6%	menilai	 materi	 tersebut	"Bermanfaat".	 Dengan	 demikian,	 secara	 keseluruhan	98,1%	
peserta	mengakui	 bahwa	 materi	 ini	 memberikan	 manfaat	 yang	 tinggi,	 baik	 untuk	 pemahaman	 konsep	 dasar	
maupun	 penerapannya	 dalam	mendesain	 tampilan	website.	 Tingkat	 respons	 positif	 yang	 sangat	 dominan	 ini	
menunjukkan	bahwa	materi	CSS	yang	disampaikan	telah	dirancang	dengan	baik,	mudah	dipahami,	dan	langsung	
aplikatif	dalam	praktik	pengembangan	web.	

	
Gambar	9.	Kuesioner	Manfaat	Pengenalan	CSS	
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Hasil	 kuesioner	 tentang	 interaksi	 pemateri	 dengan	 siswi,	 bahwa	 71,2	 %	menyatakan	 “Sangat	 Baik",	
sementara	26.9%	menilai	 pemateri	 tersebut	"Baik".	 Dengan	 demikian,	 secara	 keseluruhan	98,1%	memberikan	
tanggapan	 positif	 terhadap	 kemampuan	 pemateri	 dalam	menyampaikan	 materi	 secara	 interaktif	 dan	 mudah	
dipahami.	Angka	ini	menunjukkan	bahwa	metode	komunikasi	yang	digunakan	pemateri,	termasuk	kemampuan	
menjelaskan	konsep,	menjawab	pertanyaan,	dan	melibatkan	siswi	dalam	diskusi.	

	
Gambar	10.	Kuesioner	Interaksi	Pemateri	Dengan	Siswa	

Sebagai	 tindak	 lanjut	 dari	 pelatihan	yang	 telah	 dilaksanakan,	 melakukan	 survei	 kembali	 untuk	
mengidentifikasi	minat	peserta	terhadap	program	pelatihan	lanjutan.	Berdasarkan	hasil	kuesioner	yang	diikuti	
oleh	 52	 peserta,	 terlihat	73,1%	 (38	 peserta)	menyatakan	 minat	 tinggi	 untuk	 mengikuti	 pelatihan	 lanjutan	
tentang	"E-Commerce	beserta	Database",	menjadikannya	topik	paling	diminati.	Sementara	itu,	beberapa	peserta	
juga	 tertarik	 pada	 pelatihan	 lain	 seperti	"E-Commerce	 beserta	 Hosting	 +	 Domain"	(7,7%),	"Animasi	 (Adobe	
Flash)"	(17,3%),	"Desain	 Grafis	 (CorelDraw	 &	 Photoshop)"	(19,2%),	 dan	"Editing	 Movie	 (Adobe	
Premiere)"	(19,2%).	Tidak	ada	peserta	yang	memilih	opsi	"Tidak	Berminat",	menunjukkan	antusiasme	yang	tinggi	
terhadap	program	pelatihan	lanjutan.	

	
Gambar	11.	Kuesioner	Pelatihan	Lanjutan	

	
Setelah	 pelatihan	 ini	 masalah	 dalam	 ketidaktahuan	 akan	 promosi	 online	 atau	 pembuatan	 toko	 online	

menjadi	 lebih	mudah	dibuat	dan	 tidak	hanya	memperoleh	pengetahuan	baru	 tentang	e-commerce,	 tetapi	 juga	
menemukan	kegembiraan	dalam	mempelajari	bahasa	pemrograman	web.	Terciptanya	produk	akhir	membawa	
kepuasan	tersendiri	bagi	mereka.	Di	akhir	pelatihan,	sebagai	penutup	acara	yang	berkesan	para	siswa,	instruktur,	
dan	kepala	sekolah	berkumpul	untuk	berfoto	bersama,	mengabadikan	momen	berharga	yang	telah	mereka	lalui	
bersama	dalam	perjalanan	pembelajaran	ini.	

	
Gambar	12.	Foto	bersama	Kepala	Sekolah		
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4. KESIMPULAN	
Secara	keseluruhan,	pelatihan	e-commerce	ini	sangat	disukai	oleh	siswa	karena	materi	sangat	relevan	dan	mudah	
dipahami.	Banyak	siswa	bahwa	pelatihan	ini	sangat	bermanfaat,	karena	memberikan	pengetahuan	yang	aplikatif	
dan	langsung	dapat	diterapkan	dalam	dunia	kerja	kelak.	Selain	itu,	metode	pengajaran	yang	interaktif	dan	fasilitas	
yang	memadai	membuat	pengalaman	belajar	semakin	menyenangkan	dan	efektif.	Diharapkan	kedepan	dengan	
adanya	pelatihan	ini,	lebih	siap	untuk	mengembangkan	dan	membantu	usaha	UMKM	di	platform	e-commerce	juga	
dan	meneruskan	pelatihan	berikutnya.	
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