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BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi Internet yang pesat telah memacu munculnya berbagai aplikasi baru termasuk di bidang pendidikan. Istilah e-Learning dapat didefinisikan sebagai sebuah bentuk teknologi informasi yang diterapkan di bidang pendidikan dalam bentuk sekolah maya. Definisi e-Learning sangatlah luas bahkan sebuah portal yang menyediakan informasi tentang suatu topik dapat tercakup dalam lingkungan e-Learning ini. Namun istilah e-Learning lebih tepat ditujukan sebagai usaha untuk membuat sebuah transformasi proses belajar mengajar yang ada di sekolah ke dalam bentuk digital yang dijembatani oleh teknologi Internet. E-Learning adalah salah satu revolusi di bidang pendidikan berbasis teknologi Internet. E-Learning diharapkan dapat dijadikan alternatif sistem pendidikan yang lebih efektif dan efisien dengan biaya yang lebih rendah dimasa mendatang. E-Learning pada dasarnya mengefisienkan proses belajar mengajar konvensional yang memposisikan siswa sebagai konsumen pengetahuan.

Sejalan dengan berkembangnya teknologi e-Learning, terutama yang menyangkut dengan istilah “e” atau singkatan dari elektronik, e-Learning juga mencakup banyak hal di luar lingkup teknologi Internet. Meskipun demikian, e-Learning memerlukan perencanaan yang sangat matang, seperti layaknya membangun sekolah konvensional. E-Learning diperkenalkan pada dunia pendidikan sejak tahun 1966, dan hingga sekarang terus disempurnakan ke tingkat yang paling efektif dan bahkan melebihi tingkat efektivitas yang dapat dihasilkan oleh sekolah konvensional.

1.2  Maksud

Maksud dari pembuatan karya tulis ini adalah membuat sebuah program aplikasi belajar jarak jauh secara online melalui Internet. Aplikasi yang dibuat berbentuk sejenis aplikasi diskusi dalam dunia nyata namun dilakukan secara virtual melalui layanan website secara online melalui jaringan Internet. Aplikasi juga dapat digunakan pada lembaga-lembaga sekolah untuk mendukung proses belajar mengajar. Aplikasi dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. 

1.3  Tujuan

Melalui pemanfaatan e-Learning, akan dapat diperoleh beberapa keuntungan yang cukup besar dibandingkan dengan usaha pembangunan konvensional. Keuntungan yang paling nyata adalah keuntungan secara finansial. Keuntungan ini diperoleh dari berkurangnya biaya yang diperlukan untuk mengimplementasikan sistem secara keseluruhan jika dibandingkan dengan biaya untuk mendirikan bangunan sekolah beserta seluruh perangkatnya termasuk pengajar. Di samping itu dari segi biaya yang diperlukan untuk mengikuti sekolah konvensional, misalnya tranportasi, buku-buku, dan sebagainya dapat dikurangi namun sebagai gantinya diperlukan biaya akses Internet. Dari sisi penyelenggara biaya penyelenggaraan e-Learning sendiri dapat direduksi sampai hampir 50%. Disamping itu jumlah peserta dapat terjaring, mampu melebihi kapasitas yang dapat ditangani oleh metode konvensional dalam kondisi geografis yang lebih luas. Keuntungan lainnya adalah dari sisi efisiensi waktu. Dengan tidak diperlukannya berada di dalam gedung kelas, namun dari segala tempat yang dapat mengakses Internet saja, waktu perjalanan dapat ditekan seminimal mungkin. E-Learning juga melatih para pembelajar lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan. Aplikasi e-Learning dapat membantu instansi-instansi pendidikan seperti sekolah dan kampus dalam proses kegiatan pendidikan.

1.4  Rumusan Masalah
Fokus dari e-Learning lebih pada efisiensi proses belajar-mengajar. Siswa lebih aktif  walaupun sebagai konsumen pengetahuan. Pengajar sebagai otoritas pengetahuan yang didukung oleh sistem perpustakaan vitual.

Dalam teknologi e-Learning, semua proses belajar-mengajar yang biasa dilakukan di dalam kelas dilakukan secara live namun virtual, artinya pada saat yang sama seorang guru/dosen mengajar di depan sebuah komputer yang ada di sebuah komputer yang ada di suatu tempat, sedangkan para siswa mengikuti pelajaran tersebut dari komputer lain di tempat yang berbeda. Dalam hal ini, secara langsung guru dan siswa tidak saling berkomunikasi namun secara tidak langsung mereka saling berinteraksi pada waktu yang sama.

Disamping keuntungan-keuntungan tersebut masalah utama yang menghadang bagi penerapan teknologi e-Learning di Indonesia adalah keterbatasan akses Internet serta masih kurangnya pemahaman masyarakat akan teknologi Internet. Hal ini dapat dilihat dari masih kurangnya budaya berinternet di masyarakat. Namun, munculnya warnet-warnet dan pemasyarakatan Internet di sekolah-sekolah diharapkan dapat menyelesaikan persoalan ini.

Pembahasan dalam karya tulis ini adalah menyajikan suatu desain aplikasi website e-Learning sebagai  solusi pendidikan jarak jauh yang lebih efektif dan efisien. Karena dapat membantu proses pendidikan sehingga dapat mengatasi berbagai kendala pendidikan antara lain segi ekonomis dan geografis, sebab sistem ini berbasis Internet dan berbiaya rendah.

1.5  Batasan Masalah

Implementasi Sistem e-Learning pada Website Pusatelearning.com  merupakan pemikiran yang revolusioner untuk saat ini. Namun terlepas dari adanya konsep yang sangat revolusioner ini, karya ilmiah ini akan lebih fokus pada metode e-Learning yang konvensional. Semua kegiatan proses belajar mengajar dilakukan di depan komputer yang terhubung dengan Internet. 

Pembagian user yang akan menggunakan sistem e-Learning dapat dibagi menjadi tiga tingkatan yaitu sysadmin (administrator), trainer (pengajar) dan student (siswa). Pembagian user diperlukan agar menu yang masing-masing tingkat dapat lebih spesifik. 

Pembahasan pada karya ilmiah ini hanya pembuatan aplikasi e-Learning saja, yaitu aplikasi berbentuk forum diskusi. Masalah-masalah pembiayaan seperti biaya kursus siswa, gaji pengajar/tentor, biaya hosting Internet dan berbagai macam pembiayaan lainnya yang bersifat administrasi di luar pembahasan karya ilmiah ini.
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