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Pendahuluan
• Sebagai respons terhadap tantangan ini, Kampung Lali Gadget, sebuah instansi pendidikan swasta di Wonoayu,
Sidoarjo, menawarkan solusi unik dengan pendekatan pembelajaran berbasis alam. Program yang ditawarkan mirip
dengan konsep nature-based learning yang telah diterapkan di beberapa negara maju, seperti Forest Schools di Inggris.
Forest Schools berhasil membuktikan bahwa pembelajaran melalui interaksi dengan alam mampu meningkatkan
keterampilan sosial, fisik, dan mental anak-anak (O'Brien & Murray, 2007). Demikian pula, Kampung Lali Gadget
mengurangi ketergantungan anak-anak pada gadget melalui aktivitas fisik, permainan di luar ruangan, dan eksplorasi
alam, yang dirancang untuk menyeimbangkan perkembangan mereka.

• Namun, seperti halnya institusi lain, Kampung Lali Gadget menghadapi tantangan tersendiri, terutama dalam hal
komunikasi dengan orang tua siswa. Banyak orang tua menginginkan akses yang lebih mudah terhadap informasi terkait
e-learning dan kurikulum tanpa harus mengunjungi lokasi secara langsung. Studi oleh DeLuca et al. (2014) menekankan
pentingnya komunikasi yang efektif antara institusi pendidikan dan orang tua dalam mendukung keberhasilan pendidikan
anak. Penelitian ini sejalan dengan kondisi di Kampung Lali Gadget, di mana keterbatasan akses informasi menjadi salah
satu hambatan utama.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

a. Bagaimana desain dan fitur website berbasis aplikasi yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna

dalam mengakses modul ajar Kampung Lali Gadget secara efektif?

b. Seberapa efektif website berbasis aplikasi dalam memfasilitasi komunikasi antara orang tua dan

Kampung Lali Gadget terkait perkembangan dan kegiatan belajar anak?

c. Bagaimana pengaruh penggunaan website berbasis aplikasi terhadap interaksi orang tua dan

efektivitas pembelajaran di Kampung Lali Gadget?
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Metode
Penelitian ini mengadopsi metode ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation), yang
merupakan pendekatan sistematis dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis teknologi. Metode ADDIE
dirancang untuk memastikan bahwa pengembangan produk
dilakukan secara terstruktur, efektif, dan efisien, dengan
tahapan yang saling berhubungan satu sama lain. Setiap fase
dalam metode ini memberikan kontribusi yang penting untuk
memastikan hasil akhir sesuai dengan kebutuhan pengguna
dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Metode
ADDIE terdiri dari lima tahap utama, yakni Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.
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Hasil
Dashboard website e-learning ini menyajikan

tampilan yang terorganisir untuk mengelola daftar
buku. Setiap baris dalam tabel menampilkan
informasi terkait buku, termasuk gambar sampul,
judul, dan status publikasi. Di sisi kiri, terdapat
menu navigasi yang memudahkan pengguna
untuk berpindah ke berbagai bagian e-learning.
Di bagian bawah, terdapat informasi tentang
jumlah buku yang terdaftar, memberikan
gambaran umum kepada pengguna tentang konten
yang dikelola. Desain yang bersih dan fungsional
ini memudahkan pengguna untuk melakukan
pengelolaan dan pemantauan
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Hasil
Dashboard profil website ini dirancang untuk
memungkinkan pengguna mengunggah dan mengelola
informasi profil mereka dengan mudah. Di bagian
atas, terdapat judul "PROFILE WEBSITE," yang
menunjukkan konteks halaman. Pengguna dapat
mengunggah gambar dengan memilih file dari
perangkat mereka, dan di bawahnya terdapat area
untuk menuliskan deskripsi website. .
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Hasil
Halaman "Publish Buku" pada dashboard ini
dirancang untuk memudahkan pengguna dalam
menerbitkan buku baru. Di bagian atas, terdapat judul
"PUBLISH BUKU," yang jelas menunjukkan tujuan
halaman. Pengguna dapat mengunggah sampul buku
dengan menekan tombol "Choose File," yang akan
membuka dialog pemilihan file dari perangkat.
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Pembahasan

Proses perancangan sistem dimulai dengan identifikasi masalah

yang diikuti oleh studi literatur untuk mencari solusi yang relevan.

Setelah itu, dilakukan pengumpulan dan analisis data untuk

memahami kebutuhan pengguna. Tahapan desain kemudian

dilaksanakan, meliputi pembuatan flowchart, DFD, ERD, dan UML

untuk menggambarkan alur sistem dan struktur data. Selanjutnya,

prototipe dikembangkan sebagai versi awal yang diuji dan

divalidasi sebelum masuk ke tahap pengkodean, di mana

lingkungan pengembangan disiapkan, frontend dan backend

dibangun, serta integrasi database dilakukan. Setelah itu

pengubahan ke versi mobile.
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Pembahasan

• Bagaimana desain dan fitur website berbasis aplikasi yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna dalam mengakses modul

ajar dan kurikulum Kampung Lali Gadget secara efektif?

• Seberapa efektif website berbasis aplikasi dalam memfasilitasi komunikasi antara orang tua dan Kampung Lali Gadget

terkait perkembangan dan kegiatan belajar anak?

• Bagaimana pengaruh penggunaan website berbasis aplikasi terhadap interaksi orang tua dan efektivitas pembelajaran di

Kampung Lali Gadget?
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Pembahasan

• Kebutuhan Informasi Orang Tua: Orang tua membutuhkan akses mudah dan transparan terhadap informasi mengenai

modul ajar yang digunakan di Kampung Lali Gadget. Dan juga orang tua menginginkan saluran komunikasi yang efisien

dan transparan untuk berinteraksi dengan pengajar. Transparansi mencakup penyediaan informasi yang jelas dan terbuka

mengenai berbagai aspek, termasuk tentang perubahan kurikulum di modul ajar.

• Fitur dan Fungsi Aplikasi: Sebuah dashboard intuitif yang memungkinkan orang tua untuk melihat ringkasan dan modul

ajar yang tersedia di kampung lali gadget. Akses ke modul ajar yang interaktif dan mudah dipahami, dengan materi

pembelajaran yang sesuai dengan program pendidikan berbasis alam.
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Pembahasan

• Kebutuhan Informasi Orang Tua: Orang tua membutuhkan akses mudah dan transparan terhadap informasi mengenai

modul ajar yang digunakan di Kampung Lali Gadget. Dan juga orang tua menginginkan saluran komunikasi yang efisien

dan transparan untuk berinteraksi dengan pengajar. Transparansi mencakup penyediaan informasi yang jelas dan terbuka

mengenai berbagai aspek, termasuk tentang perubahan kurikulum di modul ajar.

• Fitur dan Fungsi Aplikasi: Sebuah dashboard intuitif yang memungkinkan orang tua untuk melihat ringkasan dan modul

ajar yang tersedia di kampung lali gadget. Akses ke modul ajar yang interaktif dan mudah dipahami, dengan materi

pembelajaran yang sesuai dengan program pendidikan berbasis alam.
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Pembahasan
• Penelitian ini berhasil merancang dan mengembangkan website e-learning berbasis permainan tradisional untuk

Kampung Lali Gadget dengan menggunakan metode ADDIE. Sistem ini dirancang untuk mengatasi masalah keterbatasan
akses informasi antara pihak sekolah dan orang tua siswa. Hasil pengujian menunjukkan bahwa website ini mampu
memberikan akses mudah dan transparan kepada orang tua mengenai e-learning dan kurikulum yang diterapkan, serta
menyediakan saluran komunikasi yang efisien dengan pengajar. Implementasi website ini juga memungkinkan orang tua
untuk lebih terlibat dalam proses pendidikan anak-anak, mendukung efektivitas pembelajaran, dan memperkuat hubungan
antara sekolah dan orang tua.

• Penelitian ini memenuhi harapan yang diuraikan dalam pendahuluan, yaitu meningkatkan keterlibatan orang tua dan
efektivitas pembelajaran melalui teknologi berbasis web. Prospek pengembangan lebih lanjut meliputi integrasi fitur-fitur
seperti sistem pelaporan perkembangan anak, analitik data untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran, serta
pengembangan aplikasi mobile untuk memperluas aksesibilitas[15]. Penerapan hasil studi ini juga dapat diperluas ke
lembaga pendidikan lain yang menghadapi tantangan serupa, khususnya yang mengutamakan metode pembelajaran
berbasis permainan tradisional atau interaksi langsung dengan alam. Dengan pengembangan dan penerapan yang lebih
luas, penelitian ini memiliki potensi besar untuk memberikan kontribusi yang signifikan terhadap inovasi teknologi
pendidikan di berbagai konteks.
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Temuan Penting Penelitian
Penelitian ini memenuhi harapan yang diuraikan dalam pendahuluan, yaitu meningkatkan keterlibatan orang tua dan
efektivitas pembelajaran melalui teknologi berbasis web. Prospek pengembangan lebih lanjut meliputi integrasi fitur-fitur
seperti sistem pelaporan perkembangan anak, analitik data untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran, serta pengembangan
aplikasi mobile untuk memperluas aksesibilitas[15]. Penerapan hasil studi ini juga dapat diperluas ke lembaga pendidikan lain
yang menghadapi tantangan serupa, khususnya yang mengutamakan metode pembelajaran berbasis permainan tradisional atau
interaksi langsung dengan alam. Dengan pengembangan dan penerapan yang lebih luas, penelitian ini memiliki potensi besar
untuk memberikan kontribusi yang signifikan terhadap inovasi teknologi pendidikan di berbagai konteks.
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Manfaat Penelitian

a. Merancang dan mengembangkan website berbasis aplikasi yang berisi modul

ajar dan kurikulum untuk Kampung Lali Gadget.

b. Menilai efektivitas website dalam meningkatkan keterlibatan orang tua dalam

proses pembelajaran.

c. Mengevaluasi pengaruh website terhadap interaksi orang tua dan efektivitas

pembelajaran.
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