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Abstrak

Maraknya penyebaran virus covid-19 menyebabkan aktifitas mobile seluruh
masyarakat terhentikan, masyarakat dipaksa untuk beradaptasi dengan seluruh kegiatan online
guna membatasi penyebaran virus covid-19. Dunia pendidkan ikut terkena imbas dari kegiatan
online, semula kegiatan belajar mengajar dilakukan dengan carat atap muka bertemu langsung,
saat ini hanya bisa dilakukan tatap muka didunia maya saja. Tujuan dilakukan penelitian ini
agar mempermudah para guru serta siswa dalam mengakses materi, absensi, kuis, ujian, serta
menampilkan nilai secara langsung menggunakan perangkat lunak MOODLE sehingga
kegiatan belajar mengajar dapat berjalan lancar tanpa ada kendala. Adapun metode penelitian
yang dilakukan disini menggunakan data kualitatif, kemudian diolah serta diterapkan dalam
pembuatan perangkat lunak MOODLE. Metode pengujiannya menggunakan ISO 25010 yang
mengacu pada aspek Functionality Suitability memiliki 3 bagian yaitu functional Comletness
85%, functional Apporpriatness 90%, functional Correctness 90% sehingga bisa kita lihat hasil
tersebut semuanya telah sesuai dengan aspek yang ada. Pada aspek Usability memiliki 6
bagian yaitu Appropriatness recognizability 64,8%, operability 64%, learnability 76%, user
interfaces aesthetic 76%, user error protection 88%, accessibility 74,6%. Hasil dari persentasi
keseluruhan bisa kita lihat bahwa aplikasi pembelajaran dalam jaringan berbasis web
menggunakan aplikasi perangkat lunak MOODLE rata-rata telah sesuai dengan standar 1SO
25010.

Kata kunci—Pembelajaran, e-learning, Covid-19, Moodle, ISO 25010

1. PENDAHULUAN

M asa pandemi Covid-19 aspek semua kehidupan berubah menjadi online, terutama aspek
pembelajaran di sekolah yang biasanya tatap muka langsung dengan guru dan murid.
Mencegah terjadinya penyebaran virus Covid-19 pemerintah pun telah menetapkan kebijakan
social distancing dan physical distancing di semua daerah, sehingga mengharuskan semua guru
dan semua murid melakukan kegiatan belajar mengajar dari rumah. Kegiatan keluar rumah telah
terbatas sehingga meningkatnya kegiataan jual beli secara online, masyarakat saat ini banyak
menyerbu toko e-commerce untuk melakukan kegiatan jual beli barang [1]. Dunia Pendidikan
memerlukan suatu architecture enterprise sebagian acuan dasar dalam melengkapi infrastruktur
[2]. Kegiatan pembelajaran saat ini hanya menggunakan media whatsapp dan email karena
keterbatasan pengetahuan para guru serta infrastruktur yang kurang memadai seperti koneksi
internet yang tidak bagus [3]. Model pembelajaran dalam dunia pendidikan yang cocok saat ini
yaitu e-learning [4]. E-learning merupakan sebuah bentuk teknologi informasi yang diterapkan
dibeberapa sekolah dalam bentuk sekolah maya [5]. Istilah e-learning ini lebih tepatnya yaitu
menyediakan informasi tentang suatu topik dapat tercakup untuk proses belajar mengajar yang
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ada di sekolah ke dalam bentuk digital yang dijembatani oleh teknologi internet [6].
Penyampaian materi ke murid masih terbatas dan dianggap kurang efisien dengan sistem yang
berjalan saat ini, makanya sangat dibutuhkan sekali wadah untuk menampung semua materi,
penugasan, serta penilaian untuk bisa mem backup semuanya secara efektif [7][8]. Teknologi
pada pendidikan, perusahaan, serta dipemerintahan telah berkembang pesat maka dari itu
infrastruktur sangat dibutuhkan sebagai peran penting dalam suatu organisasi [9][10][11].

Sekolah MAN 1 Pasewaran Lampung, Yaitu ssetara dengan sekolah menengah atas yang
berada di daerah Pasewaran, Lampung. Observasi telah dilakukan dengan cara wawancara
dengan kepala sekolah seputar kegiatan belajar mengajar yang dilakukan hanya menggunakan
fasilitas seadanya agar kegiatan belajar mengajar bisa berjalan dengan lancar selama pandemi
ini [12]. Permasalahan yang dihadapi oleh sekolah MAN 1 Pasewaran yaitu belum adanya
sarana pendukung pembelajaran jarak jauh secara online yang lebih efisien, tempat untuk
penyimpanan materi yang bisa diambil atau download kapan pun, sarana diskusi, sara ujian
serta koneksi internet yang belum mendukung. Solusi terhadap masalah MAN 1 Pasewaran
yang tepat yaitu dengan menerapkan e-learning berbasis web. Aplikasi E-learning ini dibangun
menggunakan perangkat lunak Modular Object Oriented Dinamic Learning Environment
(Moodle). Moodle adalah perangkat lunak berbasis Web yang memberikan layanan
pembelajaran online. Adanya e-learning mempermudah para guru serta siswa untuk
mendapatkan informasi serta dapat mengakses materi pelajaran setiap saat dibutuhkan, siswa
juga bisa melakukan diskusi, kuis, serta ujian dengan fasilitas yang ada [13][14][15]. Pengujian
pembelajaran dalam jaringan menggunakan 1SO 25010 mengacu pada aspek Functionality
Suitability, aspek Usability [16]. Model pada suatu teknologi internet juga sangat dibutuhkan
untuk mendukung setiap aktivitas instansi dalam mengakses informasi dari manapun, serta
didunia pendidikan model infrastruktur harus dibenahi agar kedepannya lebih mudah melakukan
kegiatan belajar secara online [17].

2. METODE PENELITIAN

Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa tahapan. Berikut ini merupakan tahapan-
tahapan yang dilakukan peneliti ditunjukan pada Gambar.1
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Gambar 1 Tahapan Penelitian
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2.1 Study Pustaka

Mengumpulkan beberapa jurnal sesuai dengan pembahasan dengan cara membaca,
mengutip, serta membuat beberapa catatan yang diambil dari beberapa buku, jurnal yang
berkaitan dengan e-learning berbasis web.

2.2 Merumuskan Masalah

Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara wawancara langsung dengan kepala
sekolah terkait tentang pembelajaran online, lalu setelah mendapatkan informasi dan fakta
dilakukan dokumentasi guna memperkuat penelitian serta dilampirkan pada laporan guna
memperkuat peneliti sesuai dengan keadaan yang real [18][19].

2.3 Desain Sistem

Pada proses desain sistem menggunakan software starUML untuk membuat diagram
UML dan membuat rancangan interface menggunakan software figma.

2.4 Koding

Tahapan koding dilakukan setelah selesai desain sistem, pengkodingan menggunakan
perangkat lunak Modular Object Oriented Dinamic Learning Environment (Moodle) berbasis
web.

2.5 Hasil

Hasil dari aplikasi ini digunakan untuk pembelajaran di MAN 1 Pasewaran Lampung,
serta diuji menggunakan ISO 25010 untuk mengetahui kekurangan pada aplikasi yang telah
dibuat ini menggunakan aspek pengujian Functionality, Suitability, aspek Usability dan
Probability.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari pembuatan e-learning menggunakan Modular Object Oriented Dinamic
Learning Environment (Moodle) pada MAN 1 Pasewaran Lampung, memiliki berbagai macam
respon dari guru serta siswa. Respon penerimaan suatu aplikasi diukur menggunakan TAM agar
mengetahui kegunaan secara optimal serta mengetahui kebutuhan aplikasi secara tepat [20]. Bisa
kita lihat hasil dari e-learning memiliki tampilan sebagai berikut.

3.1 Tampilan Halaman Login

Halaman login berfungsi untuk pengguna Admin, Guru, dan Siswa agar bisa mengakses
sistem e-learning dengan cara menginputkan username dan password. Tampilan halaman login
ditunjukan pada Gambar 2.

3.2 Tampilan Halaman Pemilihan Jurusan

MAN 1 Pasewaran memiliki 3 Jurusan yaitu IPS,IPA, dan Agama. Settelah melakukan
login siswa dan guru bisa memilihan jurusan yang diambil. Tampilan halaman Pemilihan
Jurusan ditujnukan pada Gambar 3.

3.3 Tampilan Halaman Membuat Materi

Pada halaman ini guru bisa membuat materi ajar yang akan disampaikan kepada siswa,
materi ajar yang dibuat bisa berupa teks, video, gambar, dan suara. Materi yang telah diupload
akan tersimpan sehingga memudahkan siswa/i dalam mendownload materi kapanpun dan
dimanapun. Tampilan halaman membuat materi ditunjukan pada Gambar 4.
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Gambar 4 Tampilan Halaman Membuat Materi

3.4 Tampilan Halaman Absensi
Halaman absensi digunakan untuk melakukan absensi online kepada siswa-siswi setiap
melakukan pembelajaran daring. Tampilan halaman absensi ditunjukan pada Gambar 5.
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Sistem Pembelajaran Daring
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3.5 Tampilan Halaman Unggah Kuis

Halaman unggah kuis bisa digunakan untuk mengunggah tugas, UTS, UAS yang diberikan

kepada sisa-siswi MAN 1 Pasewaran. Tampilan Halaman Unggah Kuis ditunjukan pada
Gambar 6.
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Gambar 6 Tampilan Halaman Unggah Kuis

3.6 Tampilan Halaman Unduh Nilai

Pada Tampilan halaman ini digunakan untuk mengunduh nilai para siswa-siswi yang

telah melakukan ujian, kuis, UTS, UAS jenis soal pilihan ganda. Tampilan halaman unduh nilai
ditunjukan pada Gambar 7.
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3.7 Pengujian sistem

Pengujian menggunakan aspek Functionality Suitability, usability [21]. Berikut ini
merupakan hasil dari pengujian Functionality Suitability ditunjukan pada Tabel 1.

Tabel 1 Hasil Pengujian Functionality Suitability

No Nama Total Responden Hasil Perhitungan  Persentase
1 Functional Completeness 60 85 85%
2 Functional Appropriateness 5 90 90%
3 Functional Correctness 2 90 90%

Hasil Tabel 1 dibuat presentase nya menggunakan grafik, dapat ditunjukan pada
Gambar 8.
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Gambar 8 Grafik Pengujian Functionality Suitability

Pengujian menggunakan aspek Usability, berikut ini merupakan hasil dari pengujian
Usability ditunjukan pada Tabel 2.

Tabel 2 Hasil perhitungan Usability

No Nama Total Responden Hasil Perhitungan  Persentase
1 Appropriateness Recognizability 80 64 64,8%

2 Operability 81 64 64%

3 Learnability 57 76 76%

4 User Interface Aesthetic 44 76 76%

5 User Error Protection 22 88 88%

6 Accessibility 56 74 74,6%

Pada hasil Tabel 2 perhitungan Usability dipersentasekan dalam bentuk grafik
ditunjukan pada Gambar 9.
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Gambar 9 Grafik Pengujian Hasil Usability
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4. KESIMPULAN

Hasil dari pengujian pembelajaran dalam jaringan menggunakan 1SO 25010 mengacu
pada aspek Functionality Suitability memiliki 3 bagian yaitu functional Comletness 85%,
functional Apporpriatness 90%, functional Correctness 90% sehingga bisa kita lihat hasil
tersebut semuanya telah sesuai dengan aspek yang ada. Pada aspek Usability memiliki 6 bagian
yaitu Appropriatness recognizability 64,8%, operability 64%, learnability 76%, user interfaces
aesthetic 76%, user error protection 88%, accessibility 74,6%. Hasil dari persentasi keseluruhan
bis akita lihat bahwa aplikasi pembelajaran dalam jaringan berbasis web rata-rata telah sesuai
dengan standar 1ISO 25010. Kelebihan menggunakan aplikasi pembelajaran ini bisa digunakan
kapan pun, dimana pun, setiap saat dibutuhkan ketika perlu. Sehingga memudahkan kegiatan
belajar mengajar dalam masa pandemic covid-19. Kekurangan dalam penerapan aplikasi ini
yaitu di kelengkapan insfrastruktur computer maupun laptop serta koneksi internet, dikarenakan
lokasi sekolah ini terletak didaerah sehingga koneksi internet hanya terbatas pada provider
tertentu. Pengembangan selanjutnya agar dibuat media ajar yang lebih ringan sehingga
mempermudah para guru serta siswa mengakses aplikasi tersebut menggunakan handphone.

5. SARAN

Saran untuk penelitian lebih lanjut yaitu melihat aspek kebutuhan e-learning, apakah
dengan adanya e-learning kebutuhan siswa dan guru telah terpenuhi dengan baik. Peneliti bisa
melakukan pengujian terhadap e-learning untuk mengukur penerimaan pengguna menggunakan
metode UAT diakan datang.
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