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Abstrak

Seiring dengan kemajuan teknologi maka banyak juga kegiatan manusia yang terbantu se-
hingga dapat diselesaikan dengan cepat. Demikian juga dalam bidang pendidikan dan penga-
jaran melalui Learning Management Sysytem (LMS). Sekolah Tinggi Tarakanita (STARKI)
mengupayakan pembangunan Learning Management Sysytem (LMS) menggunakan Moo-
dle dengan tujuan untuk membantu kelancaran proses belajar-mengajar. Moodle singkatan
dari Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment yang berarti tempat belajar
dinamis dengan menggunakan model berorientasi objek atau merupakan paket lingkungan
pendidikan berbasis web yang dinamis dan dikembangkan dengan konsep berorientasi ob-
jek. Learning Management Sysytem (LMS) berbasis Moodle yang digunakan untuk model
pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan e�siensi dan efektivitas kinerja pengajar dan
pemahaman pembelajar terhadap materi pembelajaran. Adapun metode penelitian yang
digunakan adalah metode eksperimen pembuatan aplikasi dan hasilnya dijelaskan secara
deskriptif. Adapun metode pengembangannya menggunakan waterfall model dan diujikan
menggunakan black box testing. Hasil penggunaan aplikasi menunjukkan bahwa Learning
Management Sysytem (LMS) sangat membantu dosen dalam penyampaian materi, latihan,
tugas, dan ujian. Kreati�tas dosen juga dituntut lebih banyak dan hasil ujian dapat langsung
diketahui. Karena memiliki lebih banyak manfaat dibandingkan pembelajaran konvensional
maka Learning Management Sysytem (LMS) ini dapat diperluas lagi ke matakuliah lainnya
di Sekolah Tinggi Tarakanita (STARKI).

Kata Kunci : Learning Management System (LMS), sistem pembelajaran, media pem-
belajaran.

Pendahuluan

Latar Belakang

Undang-Undang No. 20 tahun 2003 ten-
tang Sistem Pendidikan Nasional pasal 40 ayat
(2a) menyatakan bahwa pendidik dan tenaga
kependidikan berkewajiban untuk menciptakan
suasana pendidikan yang bermakna, menye-
nangkan, kreatif, dinamis dan dialogis [1].
Sedangkan Peraturan Pemerintah No. 19 tahun
2005 tentang Standar Nasional Pendidikan
pasal 19 ayat (1) menyatakan bahwa proses
pembelajaran pada satuan pendidikan diseleng-
garakan secara interaktif, inspiratif, menye-
nangkan, menantang, memotivasi peserta didik
untuk berpartisipasi aktif, memberikan ruang
gerak yang cukup bagi prakarsa, kreativitas

dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat
dan perkembangan �sik dan psikologis peserta
didik [2].

Dari tuntutan perundangan tersebut den-
gan jelas bahwa esensi pendidikan atau pem-
belajaran harus memperhatikan kebermaknaan
bagi peserta didik yang dilakukan secara dialo-
gis atau interaktif, yang pada intinya pembela-
jaran berpusat pada peserta didik sebagai pem-
belajar dan pendidik sebagai fasilitator yang
memfasilitasi agar terjadi belajar pada peserta
didik.

Bersadarkan pengamatan yang telah di-
lakukan, proses belajar mengajar melalui tatap
muka langsungdi kelas memiliki beberapa
kelemahan,antara lain ketika waktu yang telah
ditetapkan peserta didik tidak bisa hadir karena
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sesuatu hal, misalnya sakit atau sedang ada
kegiatan lain, maka peserta didik tersebut akan
dirugikan karena ketinggalan materi. Pendidik
sebagai pemberi materi akan sangat menen-
tukan keberhasilan proses belajar mengajar.
Saat peserta didik sudah mulai tidak menyukai
cara penyampaian materi oleh pendidik maka
akan sangat sulit proses penerimaan materinya
walaupun sebenarnya materinya tidak terlalu
sulit bagi peserta didik.

Dalam proses belajar mengajar melalui
tatap muka langsung di kelas makapendidik di-
anggap sebagai orang yang serba tahu dan di-
tugaskan untuk menyalurkan ilmu pengetahuan
kepada para peserta didiknya. Hal ini berbeda
dalam pembelajaran e-learning dimana fokus
utamanya adalah peserta didik. Peserta didik-
diajak menjadi mandiri pada waktu tertentu
dan bertanggung-jawab untuk pembelajaran-
nya. Suasana pembelajaran e-learning akan
�memaksa� peserta didik memainkan peranan
yang lebih aktif dalam pembelajarannya. Pe-
serta didik membuat perancangan dan mencari
materi dengan usaha, dan inisiatif sendiri.

De�nisi Learning Management Sys-

tem (LMS)

Learning Management System (LMS) meru-
pakan suatu aplikasi perangkat lunak (soft-
ware) untuk keperluan kegiatan proses bela-
jar mengajar dan kegiatan secara online (ter-
hubung ke internet), misalnya administrasi,
dokumentasi, pembuatan laporan dari sebuah
kegiatan proses belajar mengajar, materi yang
diajarkan disediakan secara online berbasis
web dan dapat diakses melalui internet.[3]

Learning Management System (LMS) dapat
berisi materi-materi yang dikemas dalam ben-
tuk multimedia (teks, animasi, video, sound),
yang diberikan sebagai supplement dan enrich-

ment bagi pengembangan kompetensi pembe-
lajar. Learning Management System (LMS)
menawarkan sistem pembelajaran inovasi yang
mencakup dalam bidang teknologi informasi,
khususnya yang berbasis virtual melalui web
online learning, multimedia dan video confer-
ence. Learning Management System (LMS)
merupakan pembelajaran berbasis web yang
dikembangkan secara dinamis (dinamic e-

learning). [4]

Moodle adalah paket software yang dipro-
duksi untuk kegiatan belajar berbasis inter-
net dan website. Moodle tersedia dan dapat

digunakan secara bebas sebagai produk open

source (terbuka source programnya). Sistem e-

learning berbasis open source (Moodle) yang
digunakan untuk model pembelajaran diharap-
kan dapat meningkatkan e�siensi dan efektivi-
tas kinerja pengajar dan pemahaman pembe-
lajar terhadap materi pembelajaran. Istilah
Moodle singkatan dariModular Object Oriented

Dynamic Learning Environment yang berarti
tempat belajar dinamis dengan menggunakan
model berorientasi objek atau merupakan paket
lingkungan pendidikan berbasis web yang di-
namis dan dikembangkan dengan konsep beror-
ientasi objek. [5]

Konsep Dasar E-Learning

Istilah e-learning lebih tepat ditujukan seba-
gai usaha untuk membuat sebuah transformasi
proses pembelajaran yang ada di sekolah atau
perguruan tinggi ke dalam bentuk digital yang
dijembatani teknologi internet [5]. E-learning

merupakan salah satu bentuk model pembe-
lajaran yang difasilitasi dan didukung peman-
faatan teknologi informasi dan komunikasi.
E-learning mempunyai ciri-ciri, antara lain:
memiliki konten yang relevan dengan tujuan
pembelajaran; menggunakan metode instruk-
sional, misalnya penyajian contoh dan latihan
untuk meningkatkan pembelajaran; menggu-
nakan elemen-elemen media seperti kata-kata
dan gambar-gambar untuk menyampaikan ma-
teri pembelajaran; memungkinkan pembela-
jaran langsung berpusat pada pengajar (syn-
chronous e-learning) atau didesain untuk pem-
belajaran mandiri (asynchronous e-learning);
membangun pemahaman dan keterampilan
yang terkait dengan tujuan pembelajaran baik
secara perseorangan atau meningkatkan kinerja
pembelajaran kelompok. [6]

E-learning is a new form of pedagogy for

learning in the 21st century. e-Teacher are

e-learning instructional designer, facilitator of

interaction, and subject matter experts [7]. Pen-
erapan e-learning untuk pembelajaran online

pada masa sekarang ini sangatlah mudah den-
gan memanfaatkan modul Learning Manage-

ment System (LMS) yang mudah untuk diin-
stalasi dan dikelola seperti Moodle.

Penelitian Yang Relevan

Berikut ini terdapat beberapa penelitian se-
belumnya yang sudah dilakukan oleh beber-
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apa peneliti terkait Learning Management Sys-

tem (LMS) dan perancangan aplikasi, an-
tara lain Siti Qomariah, Heny Pratiwi, dan
Ita Arfyanti [8] yang melakukan penelitian
dengan judul �Membangun E-Lerning Meng-
gunakan Moodle Pada STMIK Widya Cipta
Dharma Samarinda�. Dalam penelitian ini di-
gunakan metode prototyping modul e-learning
dan menghasilkan aplikasi e-learning yang da-
pat memudahkan mahasiswa untuk mendap-
atkan materi kuliah dari dosen dan mendap-
atkan informasi serta berita seputar kampus
serta menjadi media ujian online dan mem-
bantu proses penilaian mahasiswa. Sedan-
gkan menurut Miftah Rizqa Sa�tri, Rini Budi-
harti, dan Elvin Yusliana Ekawati [9] dengan
judul penelitian �Pengembangan Media Pem-
belajaran IPA Terpadu Interaktif Dalam Ben-
tuk Moodle Untuk Siswa SMP Pada Tema Hu-
jan Asam� memberikan hasil validasi data yang
dilakukan menunjukkan bahwa produk yang
dikembangkan memenuhi kriteria baik dengan
kesesuaian hasil validasi ahli materi, ahli media,
peer-reviewer, reviewer dan siswa dalam aspek
kelayakan materi, pembelajaran, tampilan, dan
pemrograman. Produk akhir dalam penelitian
ini berupa portal e-learning yang beralamat
web www.e-learningipaterpaduuns.com. Ada-
pun metode penelitian pengembangan me-
dia pembelajaran ini menggunakan pendekatan
kualitatif yang didukung data kuantitatif den-
gan metode penelitian dan pengembangan (Re-
search and Development / R&D). Teknik anal-
isis data kualitatif yang digunakan yakni model
interaktif dari Miles dan Huberman.

Penelitian yang dilakukan oleh Ratna
Juwita, Haryono, dan Hariwibawanto [10] yang
berjudul �Pengembangan Model Pembelajaran
Konstruktivistik Menggunakan LMS Moodle
Di SMP Negeri 21 Semarang� dengan meng-
gunakan metode penelitian pengem¬bangan
yang merujuk pada teori pengembangan Borg
and Gall. Instrumen penelitian ini adalah
observasi bimbingan, pedoman wawan¬cara
dan kuesioner. Sedangkan analisis data me-
nunjukkan bahwa model pemb-elajaran kon-
struktivisme menggunakan LMS Moodle dapat
meningkatkan aktivi-tas siswa, kemandirian
dan prestasi. Untuk pembuatan aplikasinya
merujuk pada penelitian Petrus Dwi Ananto
Pamungkas, Harjunadi Wicaksono, dan Henri
Septanto [11] yang berjudul �Aplikasi Soal
Ujian Seleksi Peserta Pelatihan Kejuruan Op-

erator Komputer Berbasis Multimedia Un-
tuk Mendukung Konsep �Paperless O�ce� Di
PPKD Jakarta Timur� dengan menggunakan
metode prototyping aplikasi soal ujian seleksi
berbasis multimedia. Instrumen penelitian ini
adalah observasi, wawan-cara dan kuesioner.
Berdasarkan penggunaan soal seleksi berbasis
multimedia tersebut maka dari sisi waktu dan
biaya jelas terjadi penghematan penggunaan
kertas dan waktu yang terbuang untuk pem-
bagian soal dan koreksi jawaban tidak perlu
lagi dilakukan karena soal ujian sudah tersedia
pada komputer masing-masing peserta dan ni-
lai secara otomatis sudah dapat dilihat ketika
peserta selesai mengerjakan soal ujian tersebut.

Desain Penelitian

Target temuan yang hendak dicapai melalui
kegiatan perancangan dan pembuatan infras-
truktur Learning Management System (LMS)
menggunakan aplikasi Modular Object Ori-

ented Dynamic Learning Environment (MOO-
DLE) ini adalah agar dapat dimanfaatkan oleh
mahasiswa dan dosen di lingkungan Sekolah
Tinggi Tarakanita (STARKI) yang dapat diak-
ses melalui perangkat teknologi informasi.

Saat ini sudah banyak web aplikasi Learn-
ing Management System (LMS), namun hanya
berisi buku-buku digital. Mahasiswa dapat
belajar banyak dari sana, namun aplikasi-
aplikasi tersebut belum optimal, karena hanya
berupa komunikasi satu arah. Dengan diban-
gunnya aplikasi ini, mahasiswa dapat belajar
atau menambah pengetahuannya dengan ban-
tuan dosen yang selalu siap membantu belajar
dan juga dengan bantuan perangkat teknologi
komunikasi berupa akses internet maka bela-
jar menjadi menyenangkan, karena bahan ajar
tidak hanya berupa buku digital, tapi dapat
berupa multimedia ataupun link ke sumber lain
yang relevan dengan matakuliah.

Model Pengembangan Sistem

Model pengembangan sisitem yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Waterfall model.

Model ini mengusulkan sebuah pendekatan
perkembangan perangkat lunak yang sistem-
atik yang dimulai pada tingkat dan kemajuan
sistem pada seluruh tahapan analisis, desain,
kode, pengujian, dan pemeliharaan, seperti ter-
lihat dalam Gambar 1 berikut ini.
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Gambar 1: Model Pengembangan Waterfall
model

Unit Analisis

Penelitian ini dilaksanakan di kampus Sekolah
Tinggi Tarakanita (STARKI) Jakarta. Seba-
gai tempat pembuatan aplikasi Learning Man-

agement System (LMS) menggunakan Moodle
sekaligus tempat uji cobanya adalah laborato-
rium komputer dengan matakuliah Komputer
Perkantoran Dasar sebagai materi uji cobanya.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam perancangan Learning Management Sys-

tem (LMS) ini adalah studi pustaka dimana
data yang dikumpulkan bersumber dari liter-
atur buku, jurnal dan juga internet.

Teknis Analisis Data

Data-data yang telah terkumpul untuk kemu-
dian dicobakan melalui perancangan Learn-

ing Management System (LMS). Hasil per-
ancangannya berupa prototyping aplikasi un-
tuk membantu proses pembelajaran mataku-
liah Komputer Perkantoran Dasar.

Hasil dan Analisis

Activity Diagram Aplikasi Learning

Management Sysytem (LMS) di Seko-
lah Tinggi Tarakanita (STARKI)

Dosen melakukan login untuk masuk ke dalam
aplikasi Learning Management Sysytem (LMS)
di Sekolah Tinggi Tarakanita (STARKI). Sete-
lah melakukan login maka dosen berhak
melakukan upload materi kuliah yang sudah
disiapkan sebelumnya. Mahasiswa juga di-
wajibkan melakukan login ke dalam aplikasi
Learning Management Sysytem (LMS) di Seko-
lah Tinggi Tarakanita (STARKI) untuk dapat
mengikuti perkuliahan dengan melihat materi
yang disediakan dalam aplikasi tersebut. Ma-
hasiswa dapat sekedar melihat atau bahkan
melakukan download materi yang tersedia. Jika
terdapat soal latihan atau tugas maka maha-
siswa dapat menjawabnya dan hasil jawaban-
nya langsung dilakukan dalam aplikasi. Jawa-
ban latihan atau tugas dapat dilihat oleh dosen
dan dosen dapat langsung download semua
jawaban mahasiswa. Untuk kegiatan ujian
juga dapat dilakukan melalui aplikasi tersebut.
Setelah dosen membuat soal dan kunci jawa-
ban, maka soal ujian dapat langsung di-upload
ke aplikasi. Sesuai jadwal ujian yang telah di-
tentukan maka mahasiswa dapat melihat dan
menjawab semua soal ujian dengan jangka
waktu tertentu. Jika sudah selesai melakukan
ujian maka hasilnya dapat langsung dilihat,
bahkan hasil evaluasi jawaban benar atau salah
juga ditampilkan dalam aplikasi sehingga ma-
hasiswa dapat langsung belajar dari hasil ujian
yang telah diikutinya. Setelah nilai ujian ter-
akumulasi semuanya maka tugas dosen selan-
jutnya adalah membuat laporan hasil perkulia-
han yang nantinya akan di-upload ke dalam ap-
likasi sehingga pimpinan program studi dapat
melihatnya. Diagram kegiatan penggunaan ap-
likasi dapat dilihat pada Gambar 2 berikut ini.
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Gambar 2: Activity Diagram Aplikasi

Gambar 3: Use Case Diagram Aplikasi
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Use Case Diagram Aplikasi

Use Case aplikasi pada Gambar 3 menggam-
barkan keterlibatan aktor dengan aplikasi
Learning Management Sysytem (LMS) di Seko-
lah Tinggi Tarakanita (STARKI).

Tampilan Login

Login berfungsi untuk mengatur proses identi-
�kasi. Proses pintu masuk untuk masuk bagi
pengguna dalam mengakses aplikasi, seperti
terlihat pada Gambar 4 berikut ini.

Gambar 4: Tampilan Login

Tampilan Menu Utama

Menu utama berfungsi untuk mengelola data
matakuliah, soal latihan, soal tugas, soal ujian
beserta laporan di dalam aplikasi tersebut,
seperti terlihat pada Gambar 5 berikut ini.

Gambar 5: Tampilan Menu Utama

Tampilan Soal Ujian

Tampilan soal ujian berfungsi untuk
menampilkan pertanyaan-pertanyaan ujian,
seperti terlihat pada Gambar 6 berikut ini.

Gambar 6: Tampilan Soal Ujian

Tampilan Summary

Tampilan summary berfungsi untuk mengaku-
mulasi semua jawaban dari user, seperti terlihat
pada Gambar 7 berikut ini.

Gambar 7: Tampilan Summary

Tampilan Hasil Evaluasi Jawaban Be-
nar

Tampilan hasil evaluasi jawaban benar
berfungsi untuk menampilkan hasil jabawan
benar dari user, seperti terlihat pada Gambar
8 berikut ini.

Gambar 8: Tampilan Hasil Evaluasi Jawaban
Benar
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Tampilan Hasil Evaluasi Jawaban
Salah

Tampilan hasil evaluasi jawaban salah
berfungsi untuk menampilkan hasil jabawan
salah dari user, seperti terlihat pada Gambar 9
berikut ini.

Gambar 9: Tampilan Hasil Evaluasi Jawaban
Salah

Tampilan Hasil Evaluasi Keseluruhan

Tampilan hasil evaluasi keseluruhan berfungsi
untuk menampilkan hasil jabawan keseluruhan
dari user, seperti terlihat pada Gambar 10
berikut ini.

Gambar 10: Tampilan Hasil Evaluasi Keselu-
ruhan

Pengujian Sistem Menggunakan Black

Box Testing

Adapun hal-hal yang akan diuji melalui teknik
pengujian Black Box adalah sebagai berikut :

Tabel 1: Kebutuhan yang Diujikan

Tabel 2: Skenario Uji dan Hasilnya
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil uji coba aplikasi di Sekolah
Tinggi Tarakanita (STARKI) dapat diketahui
bahwa aplikasi Learning Management Sysytem

(LMS) ini mampu memudahkan mahasiswa
dalam mendapatkan materi kuliah Komputer
Perkantoran Dasar, melihat rekapitulasi hasil
pengerjaan latihan dan tugas serta mampu di-
jadikan sebagai media ujian maupun memper-
cepat proses penilaian hasil ujian mahasiswa.
Kecepatan waktu proses dan keakuratan hasil
evaluasi menjadi kekuatan aplikasi ini. Untuk
penelitian selanjutnya dapat diperluas lagi ke
matakuliah lainnya yang ada di Sekolah Tinggi
Tarakanita (STARKI).
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