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ABSTRAK

Aplikasi edutainment berbasis web , bertujuan untuk memaksimalkan proses belajar mengajar menjadi lebih mudah
dan menyenangkan sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa khususnya materi jaringan komputer selain itu guru
juga dapat membuat soal untuk dikerjakan oleh siswa tanpa harus mengkoreksinya secara manual karena sistem ini sudah
dilengkapi dengan Automatic correct sesuai kunci jawaban yang telah dibuat oleh guru. Peremajaan konten dapat

dilakukan secara dinamis melalui panel admin.

Aplikasi edutainment berbasis web ini dikembangkan dengan metode pengembangan sistem Prototype dan alat
bantu pengembangan sistem dengan menggunakan UML (Unifield Modeling Languange). Dalam mengembangkan
Aplikasi Edutainment ini menggunakan bahasa pemrograman PHP, HTMLD5, JavaScript, JQuery Basis Data MySQL, serta
Adobe Dreamweaver CC sebagai text editor dan Swishmax 4 sebagai editor image.

Dari hasil implementasi pada program keahlian multimedia SMKN 4 Samarinda , disimpulkan bahwa aplikasi
edutainment berbasis web ini mampu meningkatkan minat belajar siswa, dan mempermudah guru dalam proses

memberikan materi maupun soal.
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1. PENDAHULUAN

Inovasi ilmu pengetahuan teknologi informasi dari
tahun ke tahun yang kita hadapi semakin berkembang,
banyak perangkat lunak yang telah direalisasikan untuk
membantu sistem kerja sebuah organisasi yang
membutuhkan kecepatan dan ketepatan, tidak hanya
untuk kepentingan sebuah organisasi, namun juga
diperuntukan untuk perseorangan seperti
hiburan,kesehatan dan bermacam keperluan lainnya.

Sehubungan dengan hal itu, teknologi pun mulai
bermunculan didunia pendidikan yang berguna untuk
mendukung proses belajar seperti aplikasi permainan
tentang pelajaran , kegiatan e-learning dan berbagai
teknologi lainnya. Namun , khususnya pada aplikasi
komputer berbasis media pembelajaran, masih banyak
yang bersifat statis. Hal tersebut menjadi halangan bagi
para pengajar untuk menambah materi pelajaran baru
pada aplikasi, sehingga memerlukan peremajaan konten
materi aplikasi atau dengan cara membeli buku yang
baru. Dengan melihat permasalahan tersebut maka
harapan untuk mengembangkan aplikasi media
pembelajaran yang dinamis  dan interaktif dapat
terealisasi.

Solusi yang ditawarkan adalah dengan memberikan
suatu cara yang dapat mengolah data pada aplikasi
tersebut sehingga pengajar bisa menambah atau
mengubah materi pelajaran maupun soal sesuai dengan
kurikulum yang baru. Dengan hadirnya aplikasi tersebut
diharapkan dapat membantu pengajar dalam memberikan
materi ajar yang menarik, interaktif dan bersifat dinamis
dalam pengelolaan konten materi yang akan

disampaikan, sehingga memudahkan proses belajar
mengajar dan menarik minat siswa dalam belajar.

2. RUANG LINGKUP PENELITIAN

Dalam penelitian ini permasalahan difokuskan pada:
1. Penggunaan sebagaian mata pelajaran jaringan
komputer.
2. Pengguna hanya terdiri dari 2 hak akses yaitu
guru (admin) dan siswa.
3. Konten dapat di manajemen secara dinamis.

3. BAHAN DAN METODE

Dalam penelitian ini digunakan beberapa bahan dan
metode diantaranya adalah sebagai berikut :

3.1 Aplikasi

Menurut Hengky (2010) aplikasi adalah satu
unit perangkat lunak yang dibuat untuk melayani
kebutuhan akan beberapa aktivitas seperti sistem
perniagaan, game, pelayanan masyarakat, periklanan,
atau semua proses yang hampir dilakukan manusia
Menurut lIbisa (2009) aplikasi adalah alat bantu untuk
mempermudah dan mempercepat proses pekerjaan dan
bukan merupakan beban bagi para penggunanya.
Menurut Yuhefizar (2010)aplikasi merupakan program
yang dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan
pengguna dalam menjalankan pekerjaan tertentu.
Menurut Rachmad (2010) aplikasi merupakan perangkat
lunak yang digunakan untuk tujuan tertentu, seperti
mengolah dokumen, mengatur windows &, permainan
(game), dan sebagainya.



Menurut Eko (2011) aplikasi merupakan proses atau
prosedur aliran data dalam infrastruktur teknologi
informasi yang dapat dimanfaatkan oleh para pengambil
keputusan yang sesuai dengan jenjang dan kebutuhan
(relevan)

3.2 Web

Menurut Abdulloh (2015).Website atau web
adalah sekumpulan halaman yang terdiri dari beberapa
laman yang berisi informasi dalam bentuk data digital
baik berupa text, gambar,video,audio dan animasi
lainnya yang disediakan melalui jalur koneksi
internet.Lebih jelasnya, website merupakan halaman-
halaman yang berisi informasi yang dapat diakses oleh
browser, dan mampu memberikan informasi yang
berguna bagi para pengaksesnya.

Menurut Raharjo (2015) “Web adalah salah satu
aplikasi yang berisikan dokumen-dokumen multimedia
(teks, gambar, animasi, video) didalamnya yang
menggunakan protokol HTTP (Hypertext Transfer
Protocol) dan untuk mengaksesnya menggunakan
perangkat lunak yang disebut browser”.

3.3 Edutainment

Menurut Zulsani (2013), Edutainment adalah
gabungan kata dari education dan entertainment, genre
ini adalah genre yang memiliki tujuan pendidikan
sebagai bagian dari mekanika game, tetapi juga
mengedepankan aspek hiburan pada gameplay game
tersebut. Ciri khas genre ini adalah mengajarkan
keterampilan pemain seperti mengetik, matematika,
bahasa, geografi, sejarah dll. Genre ini juga
mengembangkan keterampilan social seperti kerja sama
tim dan berbagi. Game ini pada umumnya ditujukan
untuk anak-anak akan tetapi terdapat juga genre ini yang
ditujukan untuk segala usia

3.4 Metode Prototype

Menurut  Pressman  (2012), Prototyping
merupakan salah satu metode pengembangan perangat
lunak yang cocok digunakan pada perangkat lunak yang
akan dikembangkan kembali Dengan metode prototyping
ini pengembang dan pelanggan dapat saling berinteraksi
selama proses pembuatan sistem. Sering terjadi seorang
pelanggan hanya mendefinisikan secara umum apa yang
dikehendakinya tanpa menyebutkan secara detail output
apa saja yang dibutuhkan, pemrosesan dan data-data apa
saja yang dibutuhkan. Sebaliknya disisi pengembang
kurang memperhatikan efesiensi algoritma, kemampuan
sistem operasi dan interface yang menghubungkan
manusia dan komputer.

Harus dibutuhakan kerjasama yang baik
diantara  keduanya sehingga pengembang akan
mengetahui dengan benar apa yang diinginkan pelanggan
dengan tidak mengesampingkan segi-segi teknis dan
pelanggan akan mengetahui proses-proses dalam
menyelasaikan sistem yang diinginkan. Dengan
demikian akan menghasilkan sistem sesuai dengan
jadwal waktu penyelesaian yang telah ditentukan. Kunci
agar model prototype ini berhasil dengan baik adalah
dengan mendefinisikan aturan-aturan main pada saat

awal, yaitu pelanggan dan pengembang harus setuju
bahwa prototype dibangun untuk mendefinisikan
kebutuhan. Prototype akan dihilangkan sebagian atau
seluruhnya dan perangkat lunak aktual aktual direkayasa
dengan kualitas dan implementasi yang sudah
ditentukan.
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Gambar 1. Paradigma metode Prototype

3.5 PHP & MYSQL

Menurut Arief (2011) PHP adalah bahasa server-
side-scripting yang menyatu dengan HTML untuk
membuat halaman web yang dinamis. Karena PHP
merupakanserver-side-scripting maka sintak dan
perintah-perintah  PHP akan dieksekusi diserver
kemudian hasilnya akan dikirimkan ke browser dengan
format HTML. Dengan demikian kode program yang
ditulis dalam PHP tidak terlihat oleh user sehingga
halaman web lebih terjamin. PHP dirancang untuk
membuat halaman web dinamis, yaitu halaman web yang
dapat membentuk sutau tampilan  berdasarkan
permintaan terkini, seperti menampilkan isi basis data di
halaman web.

Menurut  Raharjo(2015).MySQL  merupakan
software RDBMS atau server database yang dapat
mengelola database dengan sangat cepat, dapat
menampung data dalam jumlah sangat besar,dapat
diakses oleh banyak user(multiuser),dan  dapat
melakukan suatu proses secara sinkron atau
berbarengan(multi-thread). ~ Untuk  penggunananya
MySQL memiliki lisenesi GNU(non-komersial) dan
versi Komersial yang tentu memiliki beberapa kelebihan
dibandingan versi opensource.

3.6 HTML5

Menurut Igbal,dkk (2012), HTML5
(HypertextMarkup Language version 5) adalah sebuah
bahasa markah yang menstrukturkan isi dari World Wide
Web, sebuah teknologi utama pada internet. Standar
HTML5menyempurnakan elemen-elemen lama
yangterdapat pada standar sebelumnya, menambahkan
elemen-elemen yang lebih semantik dan menambahkan



fitur-fitur baru untuk mendukung pembuatan aplikasi 3. Activity Diagram Aplikasi Edutainment Berbasis
web yang lebih kompleks. Web
Activity menggambarkan interaksi antara
pengguna dengan aplikasi.
1) Activity Diagram kerjakan soal

4. RANCANGAN APLIKASI
Aplikasi edutainment berbasis web ini dibangun
dengan menggunakan alat bantu UML (Unified — — ——
Modelling Languange)berikut ini adalah rancangan

dari aplikasi ini : O—— | ——(Br)
1,

Use Case Diagram Aplikasi Edutainment
Berbasis Web

Perancangan use case diagram akan
menggambarkan bagaimana user berinteraksi dengan use
case yang ada pada sistem. Gambar 2 berikut ini adalah

gambaran use case diagram.
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-5 6. Berdasarkan hasil pengujia beta maka
Y b aplikasi ini telah memenuhi 9 Kkriteria
e aplikasi berbasis website yang baik.

7. Saran
: Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengujian yang
= Ao dilakukan , aplikasi ini dapat dikembangkan menjadi

aplikasi dengan beberapa fitur tambahan seperti :

Gambar 12. Halaman diskusi
6) Tampilan halaman Login admin panel
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Gambar 13. Halaman login admin panel
7) Tampilan halaman Admin panel

dministrator Edukom B S

Gambar 14. Halaman admin panel

1. Penambahan fitur multi-mata pelajaran dan
multi admin sehingga dapat memperluas
cakupan pengguna dan kontributor konten.

2. Penambahan fitur edugame berbasis web
agar konten menjadi lebih beragam.

3. Pengembang aplikasi dengan fitur ujian
online secara CBT (Computer Based Test)
yang dapat digunakan secara realtime.
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