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INTISARI — Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa emosi sangat penting dalam pembelajaran siswa. Namun,
sebagian besar penelitian di lingkungan e-learning belum mempertimbangkan emosi sebagai bagian dari pembelajaran yang
dapat menghasilkan pembelajaran yang sukses. Oleh karena itu, penelitian ini mengeksplorasi hubungan antara kondisi
emosi siswa, urutan emosi, dan pengalaman belajar siswa. Pengumpulan data awal dilakukan untuk mengeksplorasi
hubungan antara pengalaman emosi dan pengalaman belajar siswa yang melibatkan 16 siswa. Para siswa diminta untuk
mempelajari mata pelajaran pemrograman dalam lingkungan e-learning. E-learning tersebut dirancang untuk menyimpan
pengalaman emosi siswa dan aktivitas siswa selama pembelajaran. Teknik penggalian pola berurutan digunakan untuk
mengekstraksi data, analisis data eksplorasi dilakukan untuk memvisualisasikan lintasan emosi selama proses pembelajaran,
dan analisis regresi digunakan untuk menjelaskan hubungan antara pengalaman belajar emosi siswa dengan pencapaian
siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengalaman emosi dapat memengaruhi pengalaman belajar siswa. Pada emosi
satu urutan, semua kondisi emosi memiliki kontribusi terhadap pengalaman belajar dengan nilai p < 0,01 kecuali netral dan
jijik dengan nilai p < 0,05. Model emosi satu urutan menunjukkan R-squared = 0,585; Adj. R-squared = 0,734; F-statistic
= 6,920; dan Prob (F-statistic) = 0,00702. Sementara itu, pada emosi dua urutan, tidak ada satu pun urutan emosi yang
berkontribusi terhadap pengalaman belajar siswa. Terakhir, model emosi tiga urutan juga menunjukkan bahwa sebagian
besar urutan emosi tidak memengaruhi pengalaman belajar siswa. Satu-satunya urutan emosi yang memengaruhi
pengalaman belajar siswa adalah terkejut-netral- terkejut. Hasil ini menunjukkan bahwa emosi harus dipertimbangkan dalam

desain pembelajaran karena dapat memengaruhi pengalaman siswa.

KATA KUNCI — Analisis Emosi, Lintasan Emosi, Urutan Emosi, Pengalaman Belajar, Model Regresi.

I. PENDAHULUAN

Sebagian besar proses pembelajaran menekankan
penyampaian informasi dan fakta. Informasi dan fakta ini
digabungkan menjadi satu sebagai sebuah kumpulan yang
disebut dengan pengetahuan [1]. Ada tiga domain yang perlu
diperhatikan dan sangat berkaitan dengan pendidikan, yaitu
domain kognitif, domain afektif, dan domain psikomotorik [2].
Domain kognitif mengukur kemampuan siswa dalam
mempelajari dan menerapkan pengetahuan; domain afektif
mengukur perilaku dan keinginan siswa untuk belajar;
sedangkan domain psikomotorik lebih berfokus pada minat
siswa untuk belajar melalui manipulasi objek dan aktivitas fisik
[3], seperti tugas kelas dan tugas yang dikerjakan di rumah.

Belajar adalah proses alami untuk membuat kesalahan.
Melakukan kesalahan dalam belajar akan mengakibatkan
timbulnya emosi negatif. Kesalahan adalah bagian dari proses
pembelajaran yang perlu terjadi untuk mencapai peningkatan
pemahaman pada sebuah pengetahuan. Selama sesi
pembelajaran, siswa mengalami emosi yang beragam dan
menciptakan perubahan melalui perspektif dan pendekatan
yang berbeda. Pada akhirnya, siswa akan mengalami emosi
positif karena berhasil menyelesaikan masalah dengan berbagai
pendekatan atau akan mengalami emosi negatif karena
kesulitan dalam belajar, yang mengharuskan siswa untuk
memikirkan pendekatan lain. Siklus membuat kesalahan,
menerimanya, dan kemudian menyelesaikannya menciptakan
proses pembelajaran yang konstan yang hasilnya tidak pasti
dan akan tergantung pada keadaan mental siswa. Membuat
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kesalahan dapat dianggap sebagai stimulan positif yang
memicu ketidakseimbangan untuk refleksi diri [4]. Di sisi lain,
kesalahan juga dapat dianggap sebagai sinyal bagi instruktur
untuk mengambil tindakan pencegahan dengan menemukan
akar penyebab kesalahan, sehingga siswa dapat menyerap
materi sepenuhnya tanpa kesalahpahaman. Konsep serupa juga
telah diusulkan, berupa model keadaan afektif selama
pembelajaran yang kompleks [5]. Selama proses pembelajaran,
model yang diusulkan mengasumsikan bahwa siswa berada
pada salah satu dari dua kondisi yang memungkinkan untuk
mencapai tugas atau tujuan, yaitu engagement (emosi positif)
ketika siswa mengejar tujuan utama dari pembelajaran, atau
disengagement (emosi negatif) yang juga dapat diartikan
sebagai emosi “kebosanan” ketika seseorang menghentikan
atau mengabaikan tugas atau tujuan yang ingin dicapai dari
pembelajaran yang dilakukan. Emosi positif telah terbukti
secara empiris dapat meningkatkan kinerja akademik siswa [6],
[7]. Sementara itu, emosi negatif terbukti tidak memiliki
hubungan dengan kinerja siswa [7].

Bidang pembelajaran sains, matematika, teknik, dan
teknologi secara alamiah melibatkan kegagalan dan
berhubungan dengan respons emosi [8]. Tantangan,
kebingungan, dan kesulitan tidak dapat dihindari dan
merupakan hal yang penting dalam proses pembelajaran [9].
Kegagalan dan kesalahan ini tidak ditampilkan di kelas karena
pendidik menunjukkan versi materi yang sudah dirancang. Hal
ini menyebabkan siswa percaya bahwa melakukan kesalahan
sama dengan tidak menguasai materi tersebut. Namun,
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kesalahan, kegagalan, dan kebingungan adalah respons normal
dalam proses pembelajaran yang kompleks, yang dapat
menjadi sinyal untuk belajar lebih baik [10]. Respons-respons
ini seharusnya menjadi norma dalam pembelajaran, alih-alih
dihindari atau disembunyikan. Dengan demikian, emosi
merupakan faktor penting dalam proses pembelajaran.

Dalam lingkungan pembelajaran konvensional, para
pendidik sangat mahir dalam mengenali kondisi emosional
siswa. Pendidik dengan mudah memahami isyarat afektif siswa
selama pembelajaran dan memberikan respons yang sesuai
dengan kondisi emosi siswa secara positif yang dapat
berdampak pada proses pembelajaran. Peran pendidik
berdampak pada proses belajar siswa melalui pembelajaran
terbimbing. Pembelajaran terbimbing merupakan cara yang
paling efisien untuk membantu siswa mendapatkan informasi
dalam memori jangka panjang [11]. Di sisi lain, pembelajaran
dengan bimbingan minimal hanya bekerja pada siswa yang
memiliki kemampuan belajar yang tinggi karena siswa tersebut
memiliki strategi yang tepat untuk mengintegrasikan informasi
baru dengan sendirinya [11]. Selain itu, emosi juga penting
bagi siswa untuk menavigasi dan memproses pengetahuan [12].
Oleh karena itu, penting bagi para pendidik untuk memahami
isyarat emosi siswa selama pembelajaran untuk memberikan
dampak positif pada proses pembelajaran [12]-[15]. Emosi
positif yang muncul selama persiapan ujian memiliki korelasi
yang kuat dengan motivasi siswa selama fase pembelajaran dan
berdampak pada hasil pembelajaran [16].

Namun, dalam konteks e-learning, para guru mengalami
kesulitan dalam memahami isyarat emosional siswa.
Kebanyakan e-learning hanya digunakan sebagai media untuk
berbagi materi pembelajaran dan tugas [17]. Dari segi
teknologi, e-learning yang ada saat ini belum dilengkapi
dengan modul cerdas yang dapat mengenali perkembangan
siswa untuk menciptakan pembelajaran dengan personalisasi
[18]. Dengan demikian, kondisi emosional siswa tidak
terdeteksi dalam platform e-learning. Emosi negatif yang terus-
menerus dan tidak terpantau selama proses pembelajaran dapat
membuat siswa merasa tidak puas dengan materi pembelajaran
[19]. Oleh karena itu, mengidentifikasi kondisi kognitif-
emosional siswa sangat penting untuk mencapai keberhasilan
dalam pembelajaran [20]-[22]. Perkembangan e-learning saat
ini belum sepenuhnya mengeksplorasi kemampuan untuk
mendeteksi kondisi emosional siswa selama pembelajaran [23].

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini
mengusulkan bukti empiris tentang peran pengalaman emosi
selama pembelajaran, dengan tujuan untuk membuktikan
bahwa emosi merupakan faktor penting bahkan dalam
pembelajaran melalui platform e-learning. Kontribusi dari
penelitian ini adalah (a) memvisualisasikan lintasan emosi
siswa selama sesi pembelajaran; (b) menganalisis tiga jenis
urutan emosi dengan menggunakan metode statistik; dan (c)
menunjukkan hubungan antara emosi dan pengalaman belajar
siswa. Penelitian ini dibagi menjadi empat tahap. Pertama,
emosi siswa selama sesi pembelajaran dicatat dalam
lingkungan e-learning. Kedua, emosi yang dialami siswa
selama proses pembelajaran dieksplorasi. Ketiga, dilakukan
eksplorasi terhadap emosi dan lintasan emosi selama
pembelajaran divisualisasikan, dan terakhir adalah memahami
hubungan antara emosi dan pengalaman belajar siswa.

Il. EKSPLORASI PENGALAMAN EMOSI
Bagian ini menjelaskan eksplorasi hubungan antara emosi
dan pengalaman belajar. Gambar 1 menunjukkan gambaran
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Gambar 1. Gambaran umum eksplorasi pengalaman emosi dalam platform e-
learning.

umum dari analisis ini. Penelitian dimulai dengan mendesain
aktivitas pembelajaran, yaitu ketika pembelajaran instruksional
singkat dilakukan. Selanjutnya, kegiatan pembelajaran
dilakukan pada materi terkait pemrograman. Pengumpulan data
dimulai selama kegiatan berlangsung. Ekstraksi fitur dan
penggabungan data dilakukan setelah semua data diperoleh.
Selanjutnya, exploratory data analysis (EDA) dilakukan, yang
terdiri atas mengeksplorasi pengalaman emosi siswa secara
keseluruhan dan pengalaman emosi yang spesifik pada
halaman tertentu. Terakhir, analisis regresi digunakan untuk
memahami hubungan antara emosi siswa dan pengalaman
belajar.

Analisis Pengalaman Emosi Halaman

|

Visualisasi Grafik

A. PENGUMPULAN DATA

Data dikumpulkan dari pengalaman belajar siswa melalui
platform e-learning yang dirancang khusus untuk mengajarkan
HTML dan CSS seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2. Sesi
pembelajaran berlangsung selama enam minggu. Dalam setiap
sesi, siswa diminta untuk belajar selama sekitar 45 - 60 menit.
Terdapat beberapa sumber belajar di dalam platform tersebut,
termasuk materi pembelajaran, latihan, dan tantangan. Selain
itu, platform ini juga dilengkapi dengan elemen gamifikasi,
seperti lencana, papan peringkat, dan poin pengalaman.
Platform pembelajaran dirancang untuk dapat mencatat
pengalaman siswa selama sesi berlangsung. Platform ini
menyimpan profil siswa, aktivitas siswa di platform
pembelajaran, ekspresi wajah siswa selama pembelajaran, dan
poin pembelajaran yang terdiri atas poin pengalaman dan poin
tantangan. Ekspresi wajah direkam oleh platform e-learning
melalui modul deep learning. Model deep learning yang
diimplementasikan didasarkan pada penelitian sebelumnya
[24]. Ekspresi wajah yang direkam adalah netral, senang,
marah, sedih, takut, jijik, dan terkejut. Dalam setiap sesi, siswa
diminta untuk menyelesaikan tugas tertentu seperti yang
dirancang dalam proses pembelajaran.

B. PESERTA

Penelitian yang dilakukan saat ini merupakan studi
eksplorasi awal. Oleh karena itu, metode pengambilan sampel
yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive
sampling. Pemilihan partisipan ditentukan berdasarkan
pengetahuan dan pengalaman mendasar siswa dengan platform
pembelajaran pemrograman web yang sudah mapan atau
disebut sebagai pengguna ekstrem [25]. Dengan pendekatan ini,
partisipan dapat membuat perbandingan langsung antara
pengalaman masa lalu dengan platform yang digunakan dalam
penelitian ini. Oleh karena itu, hal ini memungkinkan para
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Gambar 2. Contoh halaman dalam e-learning HTML dan CSS.

peneliti untuk mengidentifikasi fitur-fitur yang berpotensi
meningkatkan keterlibatan pengguna selama pembelajaran.

Partisipan dari penelitian ini adalah mahasiswa Fakultas
Iimu Komputer Universitas Brawijaya. Penelitian melibatkan
19 partisipan. Rerata mahasiswa tersebut berada di semester 5
dan memiliki pengetahuan sebelumnya dalam hal
pemrograman. Selama percobaan ini, usia siswa berkisar antara
20-21 tahun. Secara keseluruhan, ada 5 siswa perempuan dan
14 siswa laki-laki yang mengerjakan pengalaman belajar
HTML CSS.

C. PEMROSESAN AWAL DATA

Dataset yang digunakan pada penelitian ini adalah
kombinasi dari beberapa tabel dalam basis data. ID pengguna
dan timestamp digunakan sebagai kunci untuk menggabungkan
tabel data pengguna, log halaman, log ekspresi, dan log
pembelajaran. Namun, ada tantangan dalam menggabungkan
log halaman dan log ekspresi. Terdapat tunda waktu deteksi
pada log ekspresi untuk merekam ekspresi wajah siswa karena
modul  ekspresi wajah membutuhkan waktu untuk
mengidentifikasi area wajah pengguna. Akibatnya, timestamp
log ekspresi wajah dimulai beberapa detik setelahnya. Dengan
demikian, terdapat perbedaan timestamp antara log halaman
dan ekspresi wajah. Untuk mengatasi masalah ini, timestamp
log ekspresi digunakan sebagai  referensi  untuk
menggabungkan dua tabel. Tabel yang digabungkan kemudian
digunakan untuk analisis lebih lanjut. Setelah dilakukan
analisis penggabungan data dan prapemrosesan data dengan
cermat, hanya 16 data yang lengkap dan akan digunakan untuk
analisis lebih lanjut.

D. EXPLORATORY DATA ANALYSIS (EDA)

Pada bagian ini, EDA dasar dilakukan untuk
mengeksplorasi pengalaman belajar siswa. Selanjutnya,
analisis emosi siswa dilakukan untuk memahami kondisi emosi
siswa selama pembelajaran. Analisis ini menangkap semua
emosi selama pembelajaran. Pengalaman belajar siswa
dipengaruhi oleh bagian pembelajaran ketika siswa melihat
atau mengerjakan tugas tertentu dalam platform pembelajaran.
Oleh karena itu, analisis emosi pada halaman tertentu
dieksplorasi untuk memahami pergeseran emosi selama
pembelajaran di berbagai materi. Sebuah graf berarah
sederhana diusulkan untuk memvisualisasikan lintasan emosi
selama pembelajaran. Grafik visualisasi yang diusulkan
ditunjukkan pada Gambar 3. A dan B merupakan emosi yang
dialami siswa, tanda panah menunjukkan pergeseran dari emosi
A ke emosi B, n menunjukkan frekuensi pergeseran emosi, dan
C adalah halaman web di mana emosi ditampilkan.

Selanjutnya, analisis regresi dilakukan untuk memahami
hubungan antara emosi dan pengalaman belajar. Variabel
independen yang digunakan dalam penelitian ini adalah emaosi
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Gambar 3. Visualisasi lintasan emosi.

siswa. Tiga set urutan emosi dibuat untuk mengeksplorasi
pengaruh urutan emosi terhadap pengalaman belajar. Pada
langkah ini, analisis yang dilakukan berbeda dengan
pengalaman emosi sebelumnya, yang tujuan utamanya adalah
memvisualisasikan  pengalaman belajar siswa selama
pembelajaran. Selain itu, analisis sebelumnya menangkap
semua emosi selama pembelajaran dan emosi yang
berhubungan dengan halaman web yang diekspresikan oleh
siswa. Sementara itu, analisis ini berfokus pada pemahaman
hubungan antara emosi dan pengalaman belajar. Tiga set urutan
emosi dihasilkan dari hasil pengalaman belajar siswa. Set
pertama terdiri atas keadaan emosi tunggal; set kedua terdiri
atas urutan dua keadaan emosi yang berurutan; dan set ketiga
terdiri atas urutan tiga keadaan emosi yang berurutan. Jumlah
kemunculan untuk setiap keadaan atau urutan dalam setiap set
dihitung untuk semua siswa tanpa memandang kondisi. Karena
urutan emosi dua dan tiga jarang terjadi, dipilihlah masing-
masing delapan urutan frekuensi emosi dan tujuh urutan
frekuensi emosi untuk dua urutan dan tiga urutan.

ll. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil eksperimen dibagi menjadi dua pembahasan utama.
Pembahasan pertama terkait dengan analisis data eksplorasi
pada pengalaman emosi, sedangkan pembahasan kedua
menjelaskan  hubungan antara urutan emosi dengan
pengalaman belajar siswa.

A. VISUALISASI LINTASAN EMOSI

Visualisasi lintasan emosi diambil dari dua orang siswa,
yaitu seorang siswa laki-laki dan seorang siswa perempuan.
Dua visualisasi lintasan emosi terdiri atas emosi secara
keseluruhan selama proses pembelajaran dan emosi terkait
halaman. Visualisasi emosi secara keseluruhan dan visualisasi
emosi terkait halaman diperlihatkan pada Gambar 4 sampai
Gambar 7.

Gambar 4 menunjukkan visualisasi lintasan emosi secara
keseluruhan selama sesi pembelajaran untuk siswa laki-laki.
Secara keseluruhan, emosi yang dialami selama pembelajaran
adalah senang, terkejut, sedih, dan marah. Mengenai
pergeseran emosi, perubahan emosi yang sering terjadi adalah
terkejut — sedih sebanyak empat kali dan sedih — terkejut
sebanyak tiga kali. Sementara itu, perpindahan emosi lainnya
tidak begitu terlihat dan hanya terjadi satu kali, yaitu senang —
terkejut, terkejut — marah, dan marah — terkejut.

Gambar 5 menunjukkan visualisasi lintasan emosi secara
keseluruhan selama sesi pembelajaran untuk siswa perempuan.
Secara keseluruhan, emosi yang dialami selama pembelajaran
adalah terkejut, senang, netral, dan sedih. Selama proses
pembelajaran, siswa tersebut sering mengalami pergeseran
emosi yaitu, terkejut — senang sebanyak tiga kali dan senang
— terkejut sebanyak tiga kali. Sementara itu, perubahan emaosi
yang lain tidak terlalu terlihat jelas dan hanya terjadi satu kali.
Pergeseran emosi tersebut adalah terkejut «<— netral dan terkejut
< sedih.
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Gambar 4. Lintasan emosi keseluruhan Siswa A.

3 1
3
1 1
1

Gambar 5. Lintasan emosi keseluruhan siswa B.

Materi

Gambar 6. Lintasan emosi terkait halaman Siswa A.

Selanjutnya, visualisasi tersebut dieksplorasi ke emosi yang
berhubungan dengan halaman. Sampel yang diambil adalah
siswa yang sama pada visualisasi sebelumnya. Emosi yang
berhubungan dengan halaman siswa laki-laki diilustrasikan
pada Gambar 6. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 6,
halaman Materi menimbulkan emosi senang, terkejut, sedih,
dan marah. Halaman Tantangan menimbulkan emosi terkejut,
sedih, marah, dan senang. Halaman Latihan menstimulasi
emosi terkejut, sedih, dan marah. Terakhir, halaman Beranda
menimbulkan emosi terkejut dan marah. Singkatnya, ada
campuran emosi positif (terkejut) dan negatif (sedih dan marah)
yang muncul di halaman-halaman tersebut. Emosi yang paling
umum terjadi di seluruh halaman adalah pergeseran terkejut <
marah, yang merupakan pergeseran emosi dengan intensitas
tertinggi di seluruh halaman.

Di sisi lain, siswa perempuan tidak mengeksplorasi e-
learning secara aktif. Seperti yang terlihat pada Gambar 7,
hanya tiga halaman dengan intensitas rendah yang dieksplorasi
selama pembelajaran. Berdasarkan halaman-halaman tersebut,
halaman Materi menstimulasi emosi terkejut, sedangkan
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Gambar 7. Lintasan emosi terkait halaman Siswa B.

halaman Latihan menimbulkan emosi terkejut, senang, netral,
dan sedih. Terakhir, halaman Tantangan menstimulasi emosi
terkejut dan senang. Singkatnya, siswa mengalami campuran
emosi positif (senang dan terkejut) serta emosi negatif (sedih)
dengan memiliki lebih dari dua kali pergeseran pada halaman
Latihan. Berdasarkan Gambar 7, pergeseran emosi yang paling
sering terjadi di seluruh halaman pada halaman yang
berhubungan dengan emosi terkejut dan senang.

B. STATISTIK URUTAN EMOSI

Bagian ini menjelaskan analisis statistik dari urutan emosi
yang dialami oleh para siswa. Terdapat tiga jenis urutan emosi,
yaitu urutan satu emosi, urutan dua emosi, dan urutan tiga
emosi. Penjelasan dari masing-masing urutan adalah sebagai
berikut.

Tabel | menunjukkan statistik pada emosi satu urutan.
Informasi statistik tersebut meliputi rerata, simpangan baku,
minimum, dan maksimum. Berdasarkan Tabel I, terlihat bahwa
emosi yang paling sering muncul pada setiap siswa adalah
terkejut, diikuti oleh marah dan senang. Emosi tersebut masing-
masing muncul minimal sebanyak 4 kali, 0 kali, dan 0 kali.
Hasil ini menunjukkan bahwa beberapa siswa tidak mengalami
emosi tertentu selama pembelajaran. Selain itu, meskipun
terkejut menjadi emosi yang paling sering muncul selama
pembelajaran, terkejut juga memiliki simpangan baku yang
tinggi. Hasil ini menunjukkan bahwa terkejut merupakan emosi
yang paling sering muncul dengan distribusi yang tinggi, tetapi
tidak di semua siswa. Fakta lainnya adalah hanya terkejut yang
muncul pada setiap siswa dengan minimal empat Kkali
kemunculan selama pembelajaran. Sementara itu, jijik
memiliki kemunculan paling sedikit selama pembelajaran,
yaitu hanya muncul dua kali.
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TABEL |
STATISTIK EMOSI SATU URUTAN

Emosi | Rerata | Simp. Baku | Min | Maks
Marah 34,94 94,51 | 0,00 | 382,00
Jijik 0,38 0,72 | 0,00 2,00
Takut 2,06 3,60 | 0,00 | 12,00
Senang 26,38 55,60 | 0,00 | 231,00
Netral 6,81 10,69 | 0,00 | 41,00
Sedih 9,88 14,49 | 0,00 | 58,00
Terkejut 74,06 118,01 | 4,00 | 410,00

Tabel Il menunjukkan statistik pada emosi dua urutan.
Berdasarkan Tabel 1I, kombinasi marah-terkejut, terkejut-
marah, terkejut-marah, terkejut-senang, dan senang-terkejut
memiliki kemunculan yang tinggi pada setiap siswa. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa cenderung merasa terkejut sebelum
dan sesudah mengalami marah atau senang selama
pembelajaran atau sebaliknya. Semua emosi dua urutan tidak
muncul pada siswa selama pembelajaran. Sama halnya dengan
emosi satu urutan, pada emosi dua urutan emosi yang sering
muncul cenderung memiliki simpangan baku yang tinggi. Hal
ini menunjukkan bahwa emosi dua urutan yang sering muncul
jarang dialami oleh beberapa siswa selama pembelajaran.
Sementara itu, terkejut-netral merupakan emosi yang paling
sedikit muncul di antara dua emosi urutan selama pembelajaran.

Tabel 111 menunjukkan statistik tentang emosi tiga urutan.
Tidak seperti emosi satu urutan dan emosi dua urutan, emosi
tiga urutan paling sedikit muncul karena emosi tersebut kurang
dialami oleh siswa selama pembelajaran. Berdasarkan Tabel Ill,
kombinasi senang dan terkejut serta marah dan terkejut tetap
memiliki frekuensi yang tinggi. Kombinasi marah dan terkejut
memiliki kemunculan yang lebih tinggi secara keseluruhan.
Informasi ini menunjukkan bahwa siswa cenderung merasakan
marah dan terkejut secara berurutan. Hasil lainnya adalah siswa
cenderung tidak mengalami perubahan emosi, terutama dari
senang ke sedih setelah terkejut. Siswa lebih cenderung
kembali ke emosi sebelumnya daripada berpindah ke emosi
yang berbeda.

C. HUBUNGAN EMOSI DAN PENGALAMAN BELAJAR
Analisis regresi digunakan untuk memahami hubungan
antara rangkaian emosi dan pengalaman belajar. Tiga set urutan
emosi dibuat untuk memahami hubungan antara satu emosi dan
serangkaian emosi dengan pengalaman belajar siswa. Setiap
model regresi dijelaskan secara lebih rinci sebagai berikut.
Model pertama adalah model satu urutan, seperti yang
ditunjukkan pada Tabel IV. Dalam model ini, satu emosi
digunakan sebagai variabel independen, sedangkan poin
pengalaman belajar sebagai variabel dependen. Variabel
independen yang digunakan adalah marah, jijik, takut, senang,
netral, sedih, dan terkejut. Model tersebut menunjukkan bahwa
takut dan terkejut memiliki dampak negatif terhadap cara siswa
mendapatkan pengalaman belajar, dengan terkejut menjadi
yang tertinggi. Takut dan terkejut tampaknya memiliki dampak
negatif pada pembelajaran siswa karena sebagian besar materi
pembelajaran merupakan sumber belajar yang baru bagi siswa.
Platform pembelajaran saat ini memberikan aspek baru dan
unik pada alur pembelajaran bagi siswa. Platform pembelajaran
yang terkenal, seperti w3schools, menampilkan materi dalam
kategorisasi komponen sintaksis [26]. Namun, kategorisasi
komponen sintaksis menyulitkan siswa jika siswa tidak
memiliki pengetahuan sebelumnya dalam teori terkait. Siswa
cenderung bingung untuk memulai pembelajaran dan kesulitan
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TABEL Il
STATISTIK EMOSI DUA URUTAN

Simp. Baku | Min
Marah-terkejut 32,69 90,51 | 0,00
Senang-terkejut 23,81 51,55 | 0,00
Netral-terkejut 6,19 9,87 | 0,00
Sedih-terkejut 8,06 12,18 | 0,00
Terkejut-marah 32,94 90,23 | 0,00
Terkejut-senang 23,94 51,62 | 0,00
Terkejut-netral 5,94 9,38 | 0,00
Terkejut-sedih 8,25 11,20 | 0,00

Maks
365,00
214,00

38,00
48,00
364,00
214,00
37,00
43,00

Emosi Rerata

TABEL Il
STATISTIK EMOSI TIGA URUTAN

Emosi
Terkejut-sedih-

Rerata | Simp. Baku | Min | Maks
Terkejut 6,88 9,49| 0,00/ 3500

Terkejut-senang-terkejut 21,88 48,56| 0,00( 201,00
Terkejut-netral-terkejut 5,50 9,11| 0,00{ 36,00
Senang-terkejut-sedih 2,62 595| 0,00| 24,00
Senang-terkejut-senang 14,75 37,74| 0,00| 154,00
Terkejut-marah-terkejut 30,88 86,45| 0,00| 348,00
Marah-terkejut-marah 26,00 81,58| 0,00| 325,00

TABEL IV
MODEL EMOSI SATU URUTAN

Coef. | Std. Err. t
Const. 356,98 34,04 | 10,48
Marah 82,52 19,40 | 4,25
Jijik 152,08 57,06 | 2,66
Takut -120,70 22,82 | -5,28
Senang 89,24 20,41 | 4,37
Netral 39,62 1544 | 2,56
Sedih 89,54 21,92 | 4,08
Terkejut | -84,36 20,02 | -4,21
“p<0,01; "p<0,05

Emosi P>|t]

0,000

0,003™
0,029"
0,001™
0,002™
0,033"
0,004™
0,003"

menghapal komponen-komponen HTML dan CSS. Masalah ini
dapat diatasi dengan menyederhanakan konsep-konsep tersebut
melalui penerapan learning journey yang mengelompokkan
mata pelajaran menjadi tingkat dasar, menengah, dan lanjut.
Hasilnya, konsep-konsep tersebut dapat dengan mudah dicerna
oleh siswa.

Penelitian sebelumnya telah melakukan penyederhanaan
dengan menggunakan tabel periodik HTML yang memudahkan
siswa untuk memprioritaskan konsep yang perlu dipahami
terlebih dahulu [27]. Partisipan menunjukkan ekspresi terkejut
dalam arti positif karena terdapat fitur interaktif (eksplorasi
kode dengan opsi tertutup), playground (eksplorasi kode bebas),
latihan dengan petunjuk, dan tantangan. Fitur-fitur ini
memberikan kebebasan kepada siswa untuk gagal, tetapi tetap
mendapatkan umpan balik yang tepat untuk tahap selanjutnya.
Sementara itu, takut dapat memengaruhi pembelajaran siswa
karena adanya latihan pembelajaran yang harus dilakukan
siswa dan latihan tersebut berupa eksplorasi, yaitu siswa harus
mengintegrasikan pengetahuan untuk menyelesaikan masalah.
Sebaliknya, emosi lain menunjukkan hasil positif dalam
membantu siswa, terutama senang, jijik, dan sedih. Emosi
negatif ini mungkin dapat meningkatkan pengalaman belajar
siswa. Nilai p < 0,01 dari setiap emosi pada Tabel 1V
menunjukkan bahwa semua emosi memengaruhi poin
pengalaman yang diperoleh siswa, kecuali netral dan jijik.
Ringkasan model menunjukkan R-squared = 0,585; Adj. R-
squared = 0,734; F -statistic = 6,920; Prob (F -statistic) =
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0,00702. Model ini menunjukkan bahwa 73,4% varians dalam
variabel dependen dijelaskan oleh variabel independen.

Model kedua adalah model dua urutan seperti yang
ditunjukkan pada Tabel V. Pada model ini, dua urutan emosi
digunakan sebagai variabel independen dan poin pengalaman
belajar digunakan sebagai variabel dependen. Variabel
independennya adalah  terkejut-marah, terkejut-senang,
terkejut-netral, terkejut-sedih, terkejut-marah, terkejut-marah,
terkejut-senang, terkejut-netral, dan terkejut-sedih. Hasil model
dua urutan ditunjukkan pada Tabel V. Urutan-urutan tersebut
terdiri atas kombinasi antara terkejut dan empat emosi lainnya
(marah, senang, netral, dan sedih). Hasilnya menunjukkan
bahwa urutan yang diakhiri dengan terkejut memiliki dampak
negatif terhadap poin pengalaman, sedangkan yang lainnya
berdampak positif. Namun, dalam model ini tidak ada nilai
p < 0,05, yang menunjukkan bahwa variabel-variabel tersebut
mungkin tidak memengaruhi poin pengalaman belajar. Salah
satu hipotesis yang mungkin adalah bahwa meskipun
kombinasi emosi yang diakhiri dengan terkejut berdampak
negatif, hal tersebut tidak memengaruhi pengalaman belajar
siswa. Hal ini terjadi karena sebagian besar dari siswa memiliki
pengetahuan sebelumnya dalam pemrograman. Namun, alur
pembelajaran  yang dialami  mungkin  memengaruhi
pembelajaran secara negatif dalam arti positif. Ringkasan
model menunjukkan R-squared = 0,463; Adj. R-squared = -
0,151; F-statistic = 0,7544; Prob (F-statistic) = 0,652. Model
pada emosi dua urutan tidak dapat memprediksi variabel hasil
dengan baik, seperti yang ditunjukkan oleh nilai negatif dari
Adj. R-squared, yaitu -0,151.

Model ketiga adalah model tiga urutan seperti yang
ditunjukkan pada Tabel VI. Pada model ini, tiga urutan emosi
digunakan sebagai variabel independen dan poin pengalaman
belajar sebagai variabel dependen. Variabel independennya
adalah terkejut-sedih-terkejut, terkejut-senang-terkejut,
terkejut-netral-terkejut, senang-terkejut-sedih, senang-terkejut-
senang, terkejut-marah-terkejut, dan marah-terkejut-marah.
Hasil dari ketiga model urutan tersebut dapat dilihat pada Tabel
VI. Model tersebut menunjukkan hasil yang berbeda dengan
hasil model sebelumnya. Tidak semua urutan yang diakhiri
dengan terkejut memiliki dampak negatif terhadap poin
pengalaman. Hanya kombinasi antara marah-terkejut, senang-
terkejut, dan netral-terkejut yang menunjukkan dampak positif
terhadap hasil pembelajaran. Sama seperti hasil sebelumnya,
tidak ada nilai p < 0,05. Kesimpulan dari model menunjukkan
R-squared = 0,611; Adj. R-squared = 0,271; F-statistic = 1,797,
Prob (F -statistic) = 0,214. Model dalam emosi tiga urutan
dapat menjelaskan sebagian kecil dari model sebesar 27%
varians dari variabel dependen oleh variabel independen.

Berdasarkan temuan penelitian pada Tabel IV sampai Tabel
VI, model pada Tabel 1V memiliki signifikansi yang paling
besar jika dibandingkan dengan model lainnya. Pada model
satu urutan, emosi terkejut dan takut mengindikasikan bahwa
platform pembelajaran yang diimplementasikan pada
penelitian ini memiliki nilai pada perjalanan pembelajaran,
umpan balik, dan penyederhanaan konsep HTML dan CSS.
Penyederhanaan gagasan ini sangat penting karena elemen-
elemen materi HTML dan CSS bersifat kompleks dan
membutuhkan konsep komputasi untuk memahaminya [28].
Sementara itu, model emosi dua urutan dan tiga urutan tidak
memengaruhi pengalaman belajar siswa karena kombinasi
urutan emosi menjadi makin sedikit seiring bertambahnya
urutan. Berdasarkan nilai yang disebutkan sebelumnya,
platform ini memiliki potensi untuk penelitian di masa depan
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TABEL V
MODEL EMOSI DUA URUTAN

Emosi Coef. | Std. Err. t P>|t]
Const. 219,59 75,38 | 2,91 0,02
Marah-terkejut -36,64 50,95 | -0,71 0,49
Senang-terkejut | -47,28 77,53 | -0,61 0,56
Netral-terkejut -41,52 115,20 | -0,36 0,72
Sedih-terkejut -89,87 76,91 | -1,16 0,28
Terkejut-marah 36,80 51,23 | 0,71 0,49
Terkejut-senang 49,29 79,46 | 0,62 0,55
Terkejut-netral 48,22 115,68 | 0,41 0,68
"p<0,01; "p<0,05

TABEL VI
MODEL EmMOsI TIGA URUTAN
Emosi Coef. | Std. Err. t P>|t]

Const. 323,22 77,06| 4,19| 0,003
Terkejut-sedin- 222|  1156| -0,19| 0,850
terkejut
Terkejut-senang-terkejut | -38,29 4750| -0,80] 0,440
Terkejut-netral-terkejut | 118,53 43,23| 2,74 0,025"
Senang-terkejut-sedih -53,30 62,27 | -0,85 0,410
Senang-terkejut-senang 33,14 52,67| 0,62 0,540
Terkejut-marah-terkejut | -36,23 42,26| -0,85| 0,410
Marah-terkejut- 3677|  4354| 084 0420
marah
"p <0,01; "p < 0,05

tentang keterlibatan siswa serta elemen vyang dapat

menimbulkan respons emosional dari peserta saat menciptakan
pengalaman belajar. Pengalaman emosi dapat ditambahkan
untuk analisis lebih lanjut dan dipertimbangkan dalam
merancang pembelajaran dengan personalisasi dan disesuaikan
dengan kebutuhan pembelajar.

IV. KESIMPULAN

Penelitian ini merupakan eksplorasi awal pengalaman
emosi selama pembelajaran. Memahami emosi siswa akan
membantu menghasilkan pembelajaran yang lebih baik dan
lebih efisien dengan cara menyesuaikannya dengan kebutuhan
siswa. Siswa mengalami emosi yang berbeda selama
pembelajaran, yang ditunjukkan dalam visualisasi lintasan
emosi. Terkejut adalah emosi yang paling banyak dialami oleh
siswa. Berdasarkan visualisasi tersebut, beberapa halaman
dapat menstimulasi emosi negatif siswa selama pembelajaran.
Selanjutnya, tiga model regresi dibuat untuk memahami
hubungan antara emosi siswa dan pengalaman belajar. Dalam
hal model regresi emosi, penggunaan satu urutan emaosi
menunjukkan adanya kemampuan model untuk menjelaskan
hubungan antara emosi dan pengalaman belajar. Sementara itu,
emosi dua urutan dan tiga urutan menunjukkan tidak adanya
hubungan terhadap pengalaman belajar. Dalam studi empiris
ini, emosi terbukti memengaruhi pembelajaran siswa. Temuan
ini menunjukkan bahwa emosi harus dipertimbangkan dalam
desain pembelajaran karena dapat memengaruhi pengalaman
siswa.

Penelitian selanjutnya dapat mempertimbangkan untuk
menggunakan lebih banyak data karena percobaan ini hanya
menggunakan data 16 siswa akibat data yang tidak lengkap dari
total 19 peserta. Pengalaman belajar saat ini masih perlu
ditingkatkan dalam menghasilkan rangkuman pengalaman
belajar sebagian besar siswa karena siswa dapat mengakses
platform pembelajaran secara berbeda. Penelitian lebih lanjut
dapat mengelompokkan siswa dengan pengalaman belajar
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emosi yang serupa. Penelitian

lebih lanjut juga dapat

mengeksplorasi sifat-sifat siswa lainnya dalam belajar, seperti
domain kognitif, domain psikomotorik, atau fitur-fitur lain
dalam belajar.
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