
 

 

APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA SMA 

NEGERI 6 BANJARMASIN BERBASIS WEB 

 
Dwi Ananda Fajarwati1,Ahmadi2,Auliya Rahman3 

1)Teknik Informatika, 55201,FTI Universitas Islam Kalimantan MAB Banjarmasin, NPM 19630993 
2)Teknik Informatika, 55201, FTI Universitas Islam Kalimantan MAB Banjarmasin, NIDN. 1105128902 
3)Teknik Informatika, 55201,FTI Universitas Islam Kalimantan MAB Banjarmasin, NIDN. 1108098702 

Email:dwianandaa02@gmail.com/HP.081349175156 

 

 
ABSTRAK 

SMA Negeri 6 Banjarmasin merupakan salah satu SMA tertua dan terfavorit yang ada di 

Kota Banjarmasin. Proses belajar mengajar pada SMA Negeri 6 Banjarmasin saat ini 

berlangsung seperti pada umumnya yaitu pembelajaran secara tatap muka. Dimana guru dan 

murid pada waktu dan tempat yang sama melakukan proses belajar.Kebutuhan era saat ini 

dimana untuk memaksimalkan proses belajar dapat dilakukan dengan media interaktif. 

Media interaktif memiliki kelebihan diantaranya meteri pembelajaran yang disampaikan 

lebih menarik seperti gambar, video dan sejenisnya. Selain itu media interaktif dapat 

meningkatkan fokus siswa karena suasana belajar yang nyaman kapan saja dan dimana saja 

dapat dilakukan.Oleh karena itu dibuat sebuah sistem media pembelajaran interaktif yang 

dapat mendukung proses belajar pada SMA Negeri 6 Banjarmasin. Sehingga para guru dan 

siswa dapat melakukan proses belajar kapan saja dan dimana saja.Tujuan penelitian ini 

membuat Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif pada SMA Negeri 6 Banjarmasin berbasis 

web demi mendukung proses pembelajaran dan meningkatkan minat belajar para 

siswa.Metode pengembangan yang digunakan dalam membuat aplikasi ini yaitu 

menggunakan metode Waterfall dan desain menggunakan Unified Modeling Language 

(UML). Kesimpulan yang diperoleh setelah melakukan penelitian ini yaitu para guru dan 

siswa dapat melakukan proses pembelajaran melalui media interaktif berbasis web. 
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ABSTRACT 

SMA Negeri 6 Banjarmasin is one of the oldest and most favorite high schools in Banjarmasin City. 

The teaching and learning process at SMA Negeri 6 Banjarmasin is currently taking place as usual, 

namely face-to-face learning. Where teachers and students carry out the learning process at the same 

time and place. The need of the current era is that maximizing the learning process can be done with 

interactive media. Interactive media has advantages, including more interesting learning materials 

such as pictures, videos and the like. Apart from that, interactive media can increase student focus 

because the learning atmosphere is comfortable anytime and anywhere. Therefore, an interactive 

learning media system was created that can support the learning process at SMA Negeri 6 

Banjarmasin. So that teachers and students can carry out the learning process anytime and anywhere. 

The aim of this research is to create a web-based Interactive Learning Media Application at SMA 

Negeri 6 Banjarmasin to support the learning process and increase students' interest in learning. The 

development method used in making this application is using the Waterfall method and design using 

Unified Modeling Language (UML). The conclusion obtained after conducting this research is that 

teachers and students can carry out the learning process through web-based interactive media. 
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