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RANCANG BANGUN VIRTUAL LEARNING CONTENT

MENGGUNAKAN METODE AGILE

Muhammad Anis Svafi’i
10650052

Pendidikan merupakan pondasi awal untuk membentuk generasi bangsa
yang berilmu dan memiliki pengetahuan luas. Perkembangan teknologi saat ini
memungkinkan anak-anak untuk belajar dengan berbagai cara yang lebih
menyenangkan. Pengembangan Virtual Learning Content ini bertujuan untuk

menyediakan media pembelajaran yang lebih variatif dan menarik.

Metode yang digunakan dalam perancangan sistem adalah agile. Metode
ini mengutamakan Kklien sebagai seorang narasumber yang mengerti tentang
sistem yang akan dibuat, dari Klien tersebut akan diperoleh user story. Tahapan-
tahapan pada metode ini meliputi : planning, design, coding dan testing. Virtual
learning ini di desain menggunakan konsep DFD (Data Flow Diagram) dan
dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database

menggunakan MySQL.

Sistem yang dihasilkan adalah sebuah web portal yang berisikan game
edukasi, modul interaktif dan artikel. Konten pada web dapat dimainkan secara
streaming dan di unduh secara online. Diharapkan sistem ini dapat menjadi sarana

belajar baru yang lebih menyenangkan bagi anak-anak.

Kata kunci: Virtual Learning, Agile, DFD, PHP, MySQL
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VIRTUAL LEARNING CONTENT BUILD DESIGN USING AGILE
METHODS

Muhammad Anis Svafi’i

10650052

Education is early foundation to create the knowledgeable future
generation and have extensive knowledge. The development of current technology
allows children to learn in many ways that more fun. Development of Virtual
Learning Content aimed to provide instructional media that more varied and

interesting.

This system design using agile methods. This method prioritizes client as a
resource that understand about the system being designed, so the user story will be
obtained. The stages in this method include: planning, design, coding and testing.
Virtual learning is designed with the concept of DFD (Data Flow Diagram) and

developed with a programming language PHP and databases with MySQ.

The system generates a web portal containing educational games,
interactive modules and articles. Web content can be played by streaming and can
be downloaded online. This system is expected to become a new learning tool that

is more fun for the kids.

Keywords: Virtual Learning, Agile, DFD, PHP, MySQL
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan pondasi awal untuk membentuk generasi bangsa
yang berilmu dan memiliki pengetahuan luas. Oleh karena itu, Pendidikan harus
mulai diajarkan sejak usia dini guna memberikan dasar pengetahuan yang kuat
kepada anak. Sistem pembelajaran yang banyak diterapkan pada sekolah-sekolah
dasar saat ini yaitu sistem pembelajaran konvensional yang pada prakteknya
membuat antusiasme dan kesenangan anak dalam belajar menurun. Menurut
Gagne (1985) bahwa pembelajaran yang efektif harus dilakukan dengan berbagai
cara dan menggunakan berbagai macam media pembelajaran.

Penggunaan website sebagai media pembelajaran sangatlah tepat untuk
diterapkan. Karakter audiens anak-anak sendiri cukup unik, karena anak-anak
selalu punya keingintahuan, antusiasme dan penguasaan terhadap media baru
(Ekstrom, 2007). Dengan web pembelajaran akan lebih variatif karena konten di
dalamnya lebih banyak daripada buku biasa. Situs web dapat menjadi alternative
media pembelajaran yang tidak membosankan, karena tidak hanya berbentuk
tulisan tapi juga bisa berupa suara, gambar, ataupun video (multimedia).

Pada hakekatnya program pembelajaran bertujuan tidak hanya memahami
dan menguasai apa dan bagaimana suatu terjadi, tetapi juga memberi pemahaman
dan penguasaan tentang “mengapa hal itu terjadi”. Berpijak pada permasalahan

tersebut, maka pembelajaran pemecahan masalah menjadi sangat penting untuk



diajarkan (Made, 2009). Mengikuti perkembangan teknologi, media pembelajaran
berbentuk game edukasi merupakan pilihan yang tepat untuk mengajarkan
problem solving kepada anak-anak. Selain sebagai hiburan, sisi lain dari game
memberikan pelajaran yang secara langsung akan di tangkap oleh para pemainya.

Pengembangan vitual learning content akan memberikan solusi dalam
upaya untuk meningkatkan semangat belajar serta menambah ilmu pengetahuan
pada anak-anak dengan cara yang lebih menyenangkan. Dengan menawarkan
konten yang lebih menarik, dapat diakses kapanpun, dan dimanapun akan
membuat aktifitas belajar pada anak-anak menjadi lebih mudah.

Berdasarkan hal tersebut peneliti ingin mengambil tema virtual learning.
Untuk metode pengembangan virtual learning selama ini banyak menggunakan
metode prototyping (prototype) dimana dalam penerapanya mengharuskan
pengembang sistem membuat sebuah prototype atau gambaran secara menyeluruh
dari sistem yang akan di buat baru kemudian di perbaiki atau di kembangkan.
Sedangkan metode agile lebih flexsible, dimana pengembang dan klien lebih
sering berkomunikasi untuk mengevaluasi sistem yang akan dibuat sehingga
sangat cocok untuk pengembangan aplikasi skala kecil.

Berdasarkan hal diatas maka penulis mengambil judul tugas akhir
“Rancang bangun virtual learning content menggunakan metode agile”.
Yaitu sebuah website yang berisikan game edukasi dan media pembelajaran
seperti modul dan artikel. Untuk metode, peneliti memilih metode agile dengan
alasan lebih flexible dalam pengerjaan dan lebih tepat guna karena langsung

berkomunikasi dengan para stakeholder.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut : Bagaimana merancang dan membangun virtual learning
content untuk memberikan game edukasi dan media pembelajaran kepada anak-

anak dalam dunia maya menggunakan metode agile.

1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Perancangan dan pembangunan website “virtual learning content”.
2. Metode pengembangan yang digunakan adalah agile.

3. Web ini di tujukan untuk anak usia 6 hingga 12 tahun.

4. Masalah keamanan tidak di bahas oleh peneliti.

5. Pembuatan game dan modul menggunakan game engine “Construct2”.

1.4 Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut:
1. Memberikan pilihan baru dalam proses pembelajaran anak berbasis
multimedia
2. Mempermudah proses belajar anak, karena konten dapat di akses dan di
unduh secara online.
1.5 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun
Virtual Learning Content, sebuah game edukasi dan media pembelajaran

menggunakan metode agile.



1.6 Keaslian Penelitian

Penelitian yang berhubungan dengan game edukasi dan modul interaktif
sudah pernah dilakukan. Kebanyakan hasil dari penelitian tersebut berupa game
dan modul tunggal. Penelitian mengenai perancangan dan pengembangan website
yang menyatukan beberapa konten seperti: game edukasi, modul interaktif dan
artikel yang mengadopsi dari matapelajaran anak-anak sekolah dasar belum

pernah dilakukan.



BAB VI

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Berdasarkan kegiatan yang telah dilakukan, maka dapat diambil kesimpulan
bahwa perancangan dan pengembangan virtual learning content sebagai sarana
belajar dan media pertukaran konten edukasi menggunakan pendekatan metode

agile telah berhasil dilakukan.

7.2 Saran

Virtual learning content ini tentunya tidak terlepas dari kekurangan dan
kelemahan. Oleh karena itu, untuk kebaikan pengembangan sistem selanjutnya,

maka penulis menyarankan beberapa hal, yaitu:

1. Perlu adanya pengecekan dan perbaikan sistem dari sisi keamanan

(security).

2. Perlu adanya perbaikan pada desain tampilan sistem agar lebih menarik

dan mudah digunakan.

3. Perlu adanya fasilitas untuk pengiriman email, sehingga pemberitahuan

password untuk developer bisa dilakukan dengan lebih simple dan mudah.
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DAFTAR LAMPIRAN

Login.php

<form name="login" method="POST" action="login/proses_login.php">
<table border="0">
<tr>
<td><center><font size="5">Masukan Username</font></center></td><br>
</tr>
<tr>
<td><center><input name="username" type="text"
size="15"></center></td>
</tr>
<tr>
<td><center><font size="5">Masukan Password</font></center></td>
</tr>
<tr>
<td><center><input name="password" type="password"
size="15"></center></td>
</tr>
<tr>
<td>&nbsp;</td>
</tr>
<tr>
<td><center><input type="button" name="Submit" value="Login"
onclick="cekForm()"></center></td>
</tr>
</table>
</form>

Proses_login.php

<?php session_start();
include "../config.php";
Susername = $_POST['username'];
Spassword =S_POST['password'];
Squery = mysql_query("SELECT * FROM login WHERE username = 'Susername
AND password="'Spassword"");
if(mysgl_num_rows(Squery)==1){//jika berhasil akan bernilai 1
Sc = mysql_fetch_array(Squery);
S_SESSION['username'] = Sc['username'];
S_SESSION['level'] = Sc['level'];
if(Sc['level'l=="admin"){
header("location:../admin/index.php");
lelse if(Sc['level']=="developer"){
header("location:../developer/index.php");

}
lelse {header('location:login.php?error=1');}
?>
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<form name="fValidate" method="POST" action="../insert_permainan.php"
onsubmit="return(cekForm());" enctype="multipart/form-data">
<table>
<tr>
<td>Nama Permainan:<br>
<input class="text" name="nama" size="45" type="text"><br>
</td></tr>
<tr><td>Kategori:<br>
<select name="kategori">
<?php
Sq = "select id_kategori as id,kategori as Kategori from kategori";
Sresult=mysql_query(5q);
while(Srow = mysql_fetch_object(Sresult)){
echo '<option value="".Srow->id."">'.Srow->Kategori.'</option>';
}
?>
</select>
</td></tr>
<tr><td>
File Permainan (.zip)<br>
<input type="file" name="zip" onclick = "return confirm('Pastikan ekstensi
file: .zip')"/><br>
</td></tr>
<tr><td>
Preview gambar<br>
<input type="file" id="gambar" name="userfile[]" onclick = "return
confirm('File yang bisa di ijinkan: bmp, jpg, gif, png, ico, dan jpeg')"/><br>
<ftd></tr>
<tr><td>
<input id="submit" type="submit" name="submit" value="Upload">
</td></tr>
</table>
</form>




Insert_Permainan.php
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<?php
include "config.php";

Snama=S$_POST['nama'];
Skategori=S_POST['kategori'];

Suploadedfile =$_FILES['userfile']['tmp_name'][0];
Sextension = Sinfogmbr = pathinfo(S_FILES['userfile']['name'][0]);
Sinfo = pathinfo($_FILES['zip']['name']);

if ((Sinfogmbr['extension'] !="jpg") && (Sinfogmbr['extension'] != "jpeg") &&
(Sinfogmbr['extension'] != "png") && (Sinfogmbr['extension'] = "gif"))
{

header("location: admin/index.php?status=4");

}

else

{
if(Sinfogmbr['extension']=="jpg" | | Sinfogmbr['extension']=="jpeg" )
{

Ssrc = imagecreatefromjpeg(Suploadedfile);

}

else if(Sinfogmbr['extension']=="png")
{

Ssrc = imagecreatefrompng(Suploadedfile);

}

else

{

Ssrc = imagecreatefromgif(Suploadedfile);

}

list(Swidth,Sheight)=getimagesize(Suploadedfile);

Snewwidth=125;

Snewheight=100;

Stmp=imagecreatetruecolor(Snewwidth,Snewheight);
imagecopyresampled(Stmp,$src,0,0,0,0,Snewwidth,Snewheight,Swidth,Sheight);
Snamal=Snama."’;

Snama2=Snamal.Sinfogmbr['extension'];
Sfilebaru ="_admin_files/_gambar_games/Snama2";
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imagejpeg(Stmp,Sfilebaru,100);
imagedestroy(Ssrc);
imagedestroy(Stmp);

if(Sinfo['extension'] !="zip'){
header("location: admin/index.php?status=4");
lelse{
Sfilename=Snama.S_FILES['zip']['name'];
Specah = explode(".", $filename);

Sekstensi = Specah[1];

// nama direktori upload
SnamaDir='_admin_files/_games/";

// membuat path nama direktori + nama file.
SpathFile=SnamaDir.$filename;

// memindahkan file ke temporary
StmpName=S_FILES['zip']['tmp_name'];

Shasil=mysql_query("INSERT INTO game (nama, id_kategori, gambar)
VALUES('Snama', 'Skategori', 'Shama2')");

if(Shasil){
if(move_uploaded_file(StmpName, SpathFile)){

Szip = new ZipArchive;

if (Szip->open('_admin_files/_games/'.Sfilename) === TRUE) {
Szip->extractTo('_admin_files/_games/'.Snama);
Szip->close();
unlink("_admin_files/_games/".Sfilename);
header("location: admin/index.php?status=2");

} else {

header("location: admin/index.php?status=4");

1

}else{header("location: admin/index.php?status=4");}
}else{header("location: admin/index.php?status=4");}
}

}

?>




Upload_Modul.php
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<form name="fValidate" method="POST" action="../insert_modul.php"
onsubmit="return(cekForm());" enctype="multipart/form-data">
<div>

<br>

<table>

<tr>

<td>Nama Modul:<br>

<input class="text" name="nama" size="45" type="text"><br>
<ftd></tr>

<tr><td>Kategori:<br>

<select name="kategori">

<?php

Sq ="select id_kategori as id,kategori as Kategori from kategori";
Sresult=mysql_query($q);

while(Srow = mysql_fetch_object(Sresult)){

echo '<option value="".Srow->id.""'>'.Srow->Kategori.'</option>';

}

>

</select>

</td></tr>

<tr><td>

File Modul (.zip)<br>

<input type="file" name="zip" onclick = "return confirm('Pastikan ekstensi file:
.zip')"/><br>

<ftd></tr>

<tr><td>

Preview gambar<br>

<input type="file" id="gambar" name="userfile[]" onclick = "return confirm('File
yang bisa di ijinkan: bmp, jpg, gif, png, ico, dan jpeg')"/><br>

<ftd></tr>

<tr><td>

<input id="submit" type="submit" name="submit" value="Upload">
</td></tr>

</table>

</div>

</form>
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<?php
include "config.php";

Snama=S$_POST['nama'];
Skategori=S_POST['kategori'];

Suploadedfile = S_FILES['userfile']['tmp_name'][0];
Sextension = Sinfogmbr = pathinfo(S_FILES['userfile']['name'][0]);
Sinfo = pathinfo($_FILES['zip']['name']);

if ((Sinfogmbr['extension'] !="jpg") && (Sinfogmbr['extension'] != "jpeg") &&
(Sinfogmbr['extension'] !="png") && (Sinfogmbr['extension'] = "gif"))
{

header("location: admin/index.php?status=4");

}

else

{
if(Sinfogmbr['extension']=="jpg" | | Sinfogmbr['extension']=="jpeg" )
{

Ssrc = imagecreatefromjpeg(Suploadedfile);

}

else if(Sinfogmbr['extension']=="png")

{

Ssrc = imagecreatefrompng(Suploadedfile);

}

else

{

Ssrc = imagecreatefromgif(Suploadedfile);

}
list(Swidth,Sheight)=getimagesize(Suploadedfile);

Snewwidth=125;
Snewheight=100;
Stmp=imagecreatetruecolor(Snewwidth,Snewheight);

imagecopyresampled(Stmp,Ssrc,0,0,0,0,Snewwidth,Snewheight,Swidth,Sheight);
Snamal=Snama.'.’;

Snama2=5namal.Sinfogmbr['extension'];
Sfilebaru ="_admin_files/_gambar_modul/Snama2";
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imagejpeg(Stmp,Sfilebaru,100);

imagedestroy(S$src);
imagedestroy(Stmp);

if(Sinfo['extension'] = "zip'){
header("location: admin/index.php?status=4");

lelse{
Sfilename=Snama.S_FILES['zip']['name'];
Specah = explode(".", Sfilename);

Sekstensi = Specah[1];

// nama direktori upload
SnamaDir='_admin_files/_modul/";

// membuat path nama direktori + nama file.
SpathFile=SnamaDir.$filename;

// memindahkan file ke temporary
StmpName=S_FILES['zip']['tmp_name'];

Shasil=mysql_query("INSERT INTO modul (nama, id_kategori, gambar)
VALUES('Snama’, 'Skategori', 'Snama2')");

if(Shasil){

if(move_uploaded_file(StmpName, SpathFile)){

Szip = new ZipArchive;

if (Szip->open('_admin_files/_modul/'.Sfilename) === TRUE) {
Szip->extractTo('_admin_files/_modul/'.Snama);
Szip->close();

unlink("_admin_files/_modul/".Sfilename);

header("location: admin/index.php?status=2");

}else {

header("location: admin/index.php?status=4");

}

}else{header("location: admin/index.php?status=4");}
}else{header("location: admin/index.php?status=4");}

}
}

?>
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<form enctype="multipart/form-data" action="../insert_artikel.php"
method="POST">

<table>

<tr>

<td>Nama Artikel:<br>

<input type="file" name="nama" onclick = "return confirm('Pastikan type file adalah
.PDF")" /><br>

</td>

</tr>

<tr>

<td>Kategori:<br>

<select name="kategori">

<?php

Sq = "select id_kategori as id,kategori as Kategori from kategori";
Sresult=mysql_query(5q);

while(Srow = mysql_fetch_object(Sresult)){

echo '<option value="".Srow->id."">'.Srow->Kategori.'</option>';

}

?>

</select>

</td>

</tr>

<tr><td><br></td></tr>

<tr>

<td><input id="submit" type="submit" value="Upload"/></td>
</tr>

</table>

</form>
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<?php
error_reporting (0);
include "config.php";

Skategori=S_POST['kategori'];
Starget ="_admin_files/_artikel/";
Starget = Starget . basename( $_FILES['nama']['name']);

Sinfo = pathinfo($_FILES['nama']['name']);

if(Sinfo['extension'] == 'pdf'){

Snama=($_FILES['nama']['name']);

Shasil=mysql_query("INSERT INTO artikel(id_kategori, nama) VALUES
('Skategori','Snama')");

if(Shasil){

if(move_uploaded_file($_FILES['nama']['tmp_name'], Starget))

{

echo "The file ". basename( $_FILES['uploadedfile']['name']). " has been uploaded,
and your information has been added to the directory";
header("location: admin/index.php?status=2");

}

else {

header("location: admin/index.php?status=4");
}

lelse{

header("location: admin/index.php?status=4");
}

lelse{

header("location: admin/index.php?status=4");

}

?>




Download_game.php

98

<?php

include "config.php";

Sid =$_GET['id"];

Sselect = mysql_query("SELECT game2 FROM game WHERE game.id_game = 'Sid");
Sdonlod =mysql_fetch_array(Sselect);

Sfile ='_admin_files/_download_games/'.Sdonlod['game2'];

if (file_exists(Sfile)) {
header('Content-Description: File Transfer');
header('Content-Type: application/octet-stream’);
header('Content-Disposition: attachment; filename="'.basename(Sfile));
header('Content-Transfer-Encoding: binary');
header('Expires: 0');

header('Cache-Control: must-revalidate');
header('Pragma: public');
header('Content-Length: ' . filesize($file));
ob_clean();

flush();

readfile(Sfile);

exit;

}

>

Download_modul.php

<?php

include "config.php";

Sid=$_GET['id"];

Sselect = mysql_query("SELECT modul2 FROM modul WHERE modul.id_modul =
'$id™);

Sdonlod =mysql_fetch_array(Sselect);

Sfile ='_admin_files/_download_modul/'.Sdonlod['modul2'];
if (file_exists(Sfile)) {

header('Content-Description: File Transfer');
header('Content-Type: application/octet-stream’);
header('Content-Disposition: attachment; filename='.basename($file));
header('Content-Transfer-Encoding: binary');
header('Expires: 0');

header('Cache-Control: must-revalidate');

header('Pragma: public');

header('Content-Length: ' . filesize(5file));

ob_clean();

flush();

readfile(Sfile);

exit;

}

?>




Download_artikel.php

<?php
include "config.php";
Sid=$_GET['id"];

Sselect = mysql_query("SELECT nama FROM artikel WHERE artikel.id_artikel =
ISidlll);

Sdonlod =mysql_fetch_array(Sselect);

Sfile ='_admin_files/_artikel/'.Sdonlod['nama'];

if (file_exists(Sfile)) {
header('Content-Description: File Transfer');
header('Content-Type: application/octet-stream’);
header('Content-Disposition: attachment; filename='.basename($file));
header('Content-Transfer-Encoding: binary');
header('Expires: 0');

header('Cache-Control: must-revalidate');
header('Pragma: public');
header('Content-Length: ' . filesize($file));
ob_clean();

flush();

readfile(Sfile);

exit;

}

?>
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