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Abstract. The purpose of this study is to develop and implement a Moodle-based e-learning
application as a learning medium in schools, with a focus on improving learning
effectiveness. The method used in this study is a qualitative approach using the waterfall
method. Application development is carried out through the stages of design, implementation,
and evaluation. This Moodle-based e-learning application includes features such as learning
materials, assignments, discussion forums, and monitoring student learning progress. The
results of the study show that the use of e-learning as a learning medium in schools can
increase student motivation and participation in learning, facilitate access to materials, and
provide convenience for teachers in managing and assessing student learning outcomes
efficiently. The system design in this study uses UML. There are 4 types of UML diagrams,
namely use case diagrams, activity diagrams, sequence diagrams, and class diagrams.

Abstrak. Tujuan dari penelitian ini, untuk membahas sistem pembayaran kredit berbasis web
di dealer motor honda guna meningkatkan efisiensi dan kemudahan transaksi bagi pelanggan.
Sistem ini untuk menggantikan proses manual yang sering menyebabkan keterlambatan dan
ketidaktepatan data. Metode pengembangan yang digunakan adalah model waterfall,
mencakup analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, dan pengujian. Hasil
penelitian menujukkan bahwa sistem pembayaran kredit berbasis web ini mampu
mempercepat, proses pembayaran, meminimalkan kesalahan pencatatan, serta memberikan
kemudahan akses bagi pelanggan dalam memantau cicilan mereka. Dengan adanya sistem
ini, dealer dapat meningkatkan kualitas layanan dan transparansi dalam pengelolaan
pembayaran kredit motor.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang semakin pesat yang
mengakibatkan teknologi menjadi suatu
kebutuhan dasar sekaligus tuntutan di era
globalisasi,  khususnya  dalam  bidang
pendidikan. yang dapat dimanfaatkan untuk
kegiatan pembelajaran di sekolah yang telah
membawah perubahan besar di  dunia
pendidikan. Bentuk teknelogi informasi yang
diterapkan di dunia pendidikan salah satunya
adalah pembelajaran secara online. Penggunaan
teknelogi dalam pembelajaran adalah dengan
memanfatkan sumber daya teknelogi sebagai
media pembelajaran di sekolah [1].

Perancangan  aplikasi  e-learning
berbasis Moodle sebagai media pembelajaran
yang dikembangakan terdiri dari bagian isi
pendahuluan yang berada dalam menu website
ada beberapa menu yang terdiri dari home,
profile, menu dan lain-lainya. e-learning adalah
suatu bentuk pembelajaran yang dikemas dalam
bentuk digital dengan menggunakan internet
sebagai media utamanya. FE-learning ini
digunakan dalam pelatihan atau pembelajaran
konvensional jarak jauh. Dalam
pengembangannya e-learning didesain dalam
bentuk yang sederhana, cepat dan evaluasi
secara online. Di mana nantinya siswa dapat
mendapatkan feedback secara langsung dari
proses evaluasi yang dilakukan[2]. Moodle
merupakan salah satu perangkat lunak (L-
Earning Management System) yang dapat
digunakan untuk mendukung dalam pembuatan
e-learning. Moodle sudah dikembangkan dalam
pembuatan aplikasi berbasis moodle. Seperti
yang dikatakan Jadi, moodle merupakan
perangkat lunak yang digunakan untuk
mengelola course, mengelola kinerja siswa,
Guru, mengelola dan tugas. [2]

Media pembelajaran merupakan suatu
alat yang digunakan untuk menyampaikan
informasi yang berasal dari sumber-sumber

terpercaya dimana pendidik memberikan
informasi tersebut kepada peserta didik
sehingga dapat —mempermudah  proses

pembelajaran. Dengan menggunakan media
pembelajaran  e-learning akan membawa
sebuah inovasi baru yang mana peserta didik
tidak hanya mendengarkan materi yang
diberikan oleh Guru tetapi mereka dapat
melihat, mendengar dan melakukan sesuatu
yang berkaitan dengan materi yang diajarkan
dengan menggunakan teknologi. Dari adanya
keadaan tersebut siswa akan menjadi lebih
tertarik untuk melakukan pembelajaran dan
akhirnya mereka termotivasi sehingga mereka
dapat mengerti dan memahami apa yang
diterangkan oleh Guru, dan hasil dari
pembelajarannya pun akan bagus dikarenakan
peserta  didik memahami apa  yang
diterangkan][3].

SMP Negeri 3 lewat adalah sebuah
lembaga sekolah SMP Negeri yang beralamat
di Desa Bangka Lewat, Kecamatan Kuwus,
Kabupaten Manggarai Barat, Nusa Tenggara
Timur. SMP Negeri didirikan pada 25
september 2008. Sekolah SMP 3 kuwus
memiliki akreditasi grade B dengan nilai
86(akreditasi tahun 2019) dari BAN-SM
(Badan Akreditasi Nasional) sekolah/madarsah.
Proses kegiatan di sekolah SMPN 3 Lewat ini
diketahui ~ belum  menerapkan  sistem
dikarenakan belum adanya teknologi untuk
proses akademik. Teknologi informasi yang
berkembang yang pesat dan terpercaya yang
harus diperlukan dalam bidang pendidikan,
karena dapat memudahkan proses akdemik.
Akses materi yang terbatas yang dimana
motivasi siswa yang rendah. Kurangnya
komponen yang menarik dalam pembelajaran
bisa membuat siswa kurang termotivasi.
Didukung dengan hasil penelitian sebelumnya
oleh Fitriani Surayya 2021 yaitu Perancangan
Aplikasi E-Learning Berbasis Moodle Pada
SMPN 2 Kuala Cenaku. berhasil membuat
aplikasi elearning berbasis moodle sebagai
media pembelajaran yang dibangun untuk
mengatasi permasalahan yang sama pada
sekolah SMPN 3 Lewat dengan fungsi utama
untuk mempermudahkan dalam proses kegiatan
belajarn dan mengajar.
pada latar

Berdasarkan  uraian
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belakang, maka peneliti tertarik untuk menulis
sebuah sistem untuk mengatasi permasalahan
yang dihadapi di Sekolah tersebut. Dengan
adanya aplikasi ini diharapkan dapat
mempermudah dan meningkatkan aktivitas
pembelajaran yang terjadi di SMPN 3 Lewat.

2. METODE PENELITIAN

2.1.metode perancangan perangkat lunak

Metode waterfall adalah metode kerja
yang menekankan fase-fase yang berurutan dan
sistematis. Metode ini dimulai dari
mengindentifikasi masalah yang terjadi, tahap
design, implementasi, testing hingga verifikasi.
Metode ini mengambil pendekatan sistematis,
dimulai dengan fase persaratan sistem dan
berlanjut  melalui  identifikasi  masalah,
desaini,implementasi, uji coba, dan verifikasi

[4]

2.2.Metode Pengumpulan Data

Dalam pengumpulan data, peneliti
menggunakan tiga metode, yaitu:
1. Wawancara
Peneliti mengadakan tanya jawab secara

langsung baik secara formal maupun secara
informal dan juga melalui whatsApp dengan
Guru yang mengajar di Sekolah SMPN 3 Lewat,
Kecamatan Kuwus Kabupaten Manggarai Barat.

2. Observasi

Peneliti melakukan observasi terhadap sistem
pembuatan Aplikasi yang terjadi yang akan
dibuat di sekolah SMPN 3 lewat sehingga
peneliti dapat memahami proses sedang
berjalan.

3. Dokumentasi
Dokumentasi yaitu mengumpulkan bahan-

bahan berupa data yang diperoleh dari
Sekolah SMPN 3 Lewat.

2.3. Metode pengujian Sistem

Pengujian sistem menggunakan metode
blackbox testing yang mempunyai fungsi
untuk menguji kelayakan semua menu dan
fitur yang tersedia di sistem dan mengetahui
fitur dan menu tersebut sudah berjalan sesuai
yang diinginkan.

2.4. Tahap-tahap penelitian

Adapun tahap-tahap penelitian yang
dilakukan dalam penelitian ini:

Tidak

Gambar 1. Flowchart tahap-tahap penelitian

1. Identifikasi Masalah
Peneliti menemukan masalah yang ingin
diselsaikan dengan menggunakan aplikasi
e-learning berbasis moodle, dengan
mengumpulkan informasi tentang
kebutuhan pengguna (Siswa, Guru dan
Administator). Studi literatur dilakukan
untuk mendapatkan dasar teoritis terkait
proses pengembanga e-learning berbasis
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moodle dengan mencari dan membaca
paper terkait metode yang akan digunakan.
Selain itu pula dengan mencari sumber-
sumber referensi yang dapat membantu
penelitian dalam melakukan
pengembangan  sistem ini. Metode
observasi digunakan dalam mencari fakta-
fakta dalam permasalahan yang terjadi di
sekolah SMPN 3 Lewat. khususnya pada
kegiatan belajar dan mengajar. Selain itu
data yang digunakan juga merupakan
kumpulan data kuisioner yang diisi oleh
siswa dan Guru terhadap sesudah dan
sebelum mengunakan e-learning. Data
tersebut kemudian akan jadi pembanding
terhadap hasil analisis.

Tahap Pengumpulan data

Terdapat tiga metode yang di
implementasikan peneliti untuk
mengumpulkan data penelitian berupa
observasi, wawancara, dan studi literatur.
Ketiga metode ini diterapkan untuk
mengumpulkan informasi yang diperlukan
sebagai bahan mentah untuk mengatasi
masalah yang diangkat oleh peneliti.
Tahap mendesain sistem

Peneliti Melakukan anasisis terhadap
sistem pembuatan aplikasi e-learning
berbasis moodle sebagai  media

pembelajaran di SMPN 3 Lewat.

Tahap perancangan prorgram

Tahap ini peneliti melaksanakan percobaan
terlebih dahulu terhadap sistem yang
dibangun. Pengujian ini dilakukan untuk
menguji  kesiapan sistem sebelum di
implementasi.

Tahap mengimplementasi

Hasil baru pengembangan sistem secara
menyeluruh di terapkan dan di jalankan
Dalam proses implementasi terhadap
Moodle. Setelah itu dilakukan beberapa
penyesuaian terhadap tampilan, judul dan
fungsi yang digunakan pada sekolah
SMPN 3 Lewat.

Laporan

Dokumen yang menyajikan hasil proses
dari sebuah penelitian yang telah
dilakukan.

2.5. Analisisa Sistem yang Sedang Berjalan

Sistem yang sedang berjalan saat ini masih
manual, pembelajaran di sekolah SMPN 3
lewat masih secara konversional. Proses
pembelajaran antara Guru dan Siswa
dilaksanakan di dalam ruangan kelas, jika salah
beberapa siswa tidak hadir karena alasan sakit
atau izin maka mreka akan ketinggalan materi
yang dijelaskan dan pemahan tentang teori
yang dijelaskan ini dapat menghambat target
pencapain materi yang dilewatkan oleh Guru,
berakibat kurangnya pemahaman siswa
terhadap suatu mata pelajaran yang telah
terlewatkan dan tujuan pembelajran tidak
tercapai. Selain itu juga dalam hal waktu yang
terbatas juga dapat menghambat proses
pembelajaran sehingga diskusi antar Guru dan
siswa tidak maksimal dilakukan. Tahap analisis
sistem adalah tahap penguraian dari suatu
sistem yang utuh ke dalam bagian-bagian
komponennya  dengan  maksud  untuk
mengidentifikasikan =~ dan = mengevaluasi
permasalahan-permasalahan, kesempatan,
hambatan-hambatan  yang  terjadi  dan
kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan
sehingga dapat dibuat rancangan sistem yang
baru yang sesui dengan kebutuhan.

Guru Siswa

qury
masuk
dan
mengajar

mencatat materi materi
disimpan

mendapatkan
nilai tugas

memberikan
tugas

]

.

___mendapatakan|

memberikan nilai kuis

kuis

melakukan
rekapan —
nilai

nilai akhir

Kt %

Gambar 2. Flowchart yang diusulkan
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2.6. Sistem yang diusulkan

Sistem yang diusulkan oleh peneliti ini
adalah bertujuan untuk memperbaiki sistem
lama yang masih manual. Sistem yang akan
dibangun mempunyai alur baik bagi sekolah
maupun pengelolahan akademik, tentang
bagaimana aktivitas proses belajar dan
mengajar. sistem yang ditawarkan yakni alur
pembelajaran secara online dimana aktivitas
kegiatan di sekolah bisa diakses melelalui
sistem yang dirancang. Guru dan siswa dapat
mengakses sistem tersebut dimanapun mereka
berada, dengan cara membuka browser yang
telah dibuat dan mereka bisa mencari sesuai
dengan

kebutuhan mereka misalnya belajar
materi, mengerjakan tugas, kumpul tugas
begitupun juga dengan Guru mereka bisa
memberikan tugas dan memberikan nilai
terkait dengan hasil kerja siswa. Proses ini
dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja
karena tidak memiliki batasan waktu dan
jangkauanya lebih luas dengan syarat
terkoneksi dengan jaringan internet. Analisis
sistem informasinya admin dan Guru dapat
memberikan informasi kepada siswa begitu
juga sebaliknya siswa dapat memberikan
umpan balik kepada Guru tanpa harus
bertatapan  langsung.  Dengan  sistem
pembelajaran jarak jauh ini siswa tidak perlu
mengeluarkan biaya tambahan untuk foto kopi
modul, soal-soal latihan karena semua fasilitas
tersebut tersedia pada halaman wesite e-
learning. Berikut alur pembelajaran secara
online yang ditampilkan pada tabel 3.8.
menggunakan bagan alur(flowchart)

1. Flowchart E-learning Sebagai Operator

masukan
username&passwor

tampilan menu
utama

Gambar 3. Flowchart Operator

Upload materi

Gambar 4. Flowchart sebagai siswa

3. Flowchart e-learning sebagai guru
Comm

Gambar 5. Flowchart sebagai guru

3. HASIL DAN PEMBAHSAAN

3.1 Desain Sistem
3.1.1 Use Case Diagram
a. Use case diagram Admin

98 | JSISTEK



https://doi.org/10.37478/jsistek.v2i1.5754
https://e-journal.uniflor.ac.id/index.php/Jsistek/article/view/xxx

Jsistek: Jurnal Sistem Informasi dan Teknologi
Volume 3 - Nomor 02, Juli 2025, 94-102 ISSN 2988-0963 (online)

https://doi.org/10.37478/jsistek.v2i1.5754

Available online at: https://e-journal.uniflor.ac.id/index.php/Isistek/article /view /5754

Login
Ingert Data [Username
-Passwoard

|-siswa

-quru

-admin
-riset password
Update Data =
Administator I .
-Username Stewa
-Password Guru ::gma
r‘ﬂenginpu :gaa;\"gag_a?nly.aathnw; ::‘:ma -Jenis_Kelamin Tugas
. LE-mail Jenis_Kelamin -Tanggal_Lahir (i s
Admin emua dafa -no_hp FTanggel_Leni hgama Juoul tuges
- E s |10_
o s [+t porn
[+menambahkan| -Mapel — -nilai
- -Email +ins:
Deleta Data Wil S s TR
[*upload ~Update o
menerima mata pelajaran Kelas
laporan et poigaren [rans_kees
-kode_mapel [Humin_siswa
. -nama_guru Maten [-wali_kelas
Gambar 6. Use case diagram Admin umen e e -
rorten_ [Nae-tie rcek
. +mengedit +tempat mengajar
b. Use case diagram Guru meranapus ——
m [+mempelajari
amban keias Ganbar 9 class diagram
ot 3.1.2  Activity Diagram
ape e a. Activity diagram admin
(oo ]
Guru
-
| cek validasi |
manajemen
1
| insert data |
1
'
‘ update |
data
Gambar 7 Use case diagram Guru v
c. Use case diagram siswa | aetete aata |
mengupload | I Ii
materi I < | ioin from
tugas l R —
Linat Mata Pelajaran O
— - Gambar 10. Activity diagram admin
mempelajari materi
b. Activity diagram Guru
download file materi
Siswa ?
mengerjakan tugas S S
[ owm |
medinat nilai 1
| cek validasi |
edit username danm
password >
Gambar 8 Use case diagram siswa 1
Upload
| Materi |
. Upload |
nilai
+
| membuat |
tugas
3.1.2. class diagram P r— ! |
chat

|
kelas | l 1

-
Gambar 11. Activity diagram Guru
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c. Activity diagram siswa ) ) Hoens A
]
7 : :

| download Gambar 15. Sequance Diagram Siswa

3.1.5 Relasi Tabel

|Iir|al nila|| ~ .
[ Tol_mata Pelajaran
— +1d_Mapelint(11) P
] P [ Tbi_Admin
membuat t‘:’li""| - | Join forum ‘ + Nama_Mapel varchar(20) + Id_adminint(11)
l P ) + Kode_Mapelint(6)
Tbl_Guru + Nama: varchar(20)
@ + Nama_Guru:varchar(30)
+ 1d_Gurw:ini(11) + username:varchar(10)
+ Jumlaj_Jam:int(4)
.. . . + NIP: varchar(45) + Tingkat_Kelas-siring(10 + emailvarchar(20)
Gambear 12. Activity diagram siswa + Nsmavarenar100) L1 no_telpnic12)

| - Kontentext
+1gl_lahir date

3.2.4. Sequance Diagram -t TRz (s

+ jenis_kelamin: Enum(9)
+1d_Login: int(11)

+ Email Siring(25)

a. Sequance Diagram Admin  Mapeivarcrars) ~ wemame: vrchara)

+ Alamat. varchar(25) + password: varchar(10)

Toi_Materi

+ lo_Materi: inf(11)

+ Id_Siswa: int{11)

+ Status: tinyini(1)
frem Jtatace, +d_Guru: int(11)
login

+1d_Guru: int(11)
+ Admin: itinynt(1) +1d_Kelas: int(11)

Admin + Resel_Password: varchar(25) + nama_file: varchar(20)

1. Login

2 konfimasi Login H i 6 Tbl_Tugas )

i " Tol_Kelas.
login berhssi H i +1d_Tugas: ini(1) ——
i ! Tol_siswa .
1 Update Data Siswa Li‘va idesi daia : P = +1d_Kelas: int(11)
2 Update Data Guru - . IS varchar(10)
3. Update Materi dasboard +1d_Guru: int(11) +Nama_Kelas: int(4)
T : + l0_Siswaint(11)
~Id_Mapel Ini(11) « Jumlah_Siswa: infi45)
+ Nama varchar(30)
~fletext
« Jenis_kelzmin Enum(e) + Well_Kelas: Varchar(30
|+ Nilai int(10)
* Tgl Lahir.Date + Mapel: varchar(20)
fogout + agama: char
B + Tahun_Ajaran: Year(4)
1| | + alamat varcnar(30) e T

+ tahun_masulcyear(4)

+ status: tinyint(1

Gambar 13. Sequance Diagram Admin

b Sequance Diagram Guru Gambar 16. Relasi Antar Tabel

from dalabase Dastoard,
login

3.2 Halaman Antar Muka Sistem

Guru

1. Login
2. konfirmasi Login

oginervasit |
vaisasicara
1_cek Validasi D

T — ; 1. Desain Antar Muka Halaman Login

4. Upioad Maten
| PR
5. Materi Diupload menampilkan dasboard

| menampflan dasboard .,

AT Pada halaman wuser interface ini,

terdapat satu menu yaitu menu login, disini ada
l il username dan password yang harus di isi untuk
bisa login.

Gambar 14. Sequance Diagram Guru

b. Sequance Diagram Siswa
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Sistem E-Leaming

usenmames

password

Gambar 17. Halaman Login
2. Desain Halaman Dasboard Halaman Utama

Pada desain menu dashboard
merupakan halaman setelah user melakukan
login. Dimana pada halaman ini, user bisa
melihat sendiri data pada fitur-fitur tersebut.

Dashboard
E N n E ¥ u y

Tambah Materi?
B

Selamat Datang, admin!

Gambar 18 . halaman Dasboar Utama

3. Halaman Data Guru

Pada tampilan desain antarmuka
halaman data utama terdiri dari pengumuman
Guru. Pada halaman pengumuman Guru
merupakan halaman yang berisi info Guru, dan
pemeriksaan niali tugas.

Management Data Guru Learnify

@ oosmscar

Gambar 19. Halaman data guru

4. Halaman Data Siswa

Pada tampilan desain antarmuka
halaman data utama dari data siswa. Pada
halaman data siswa ini merupakan halaman
yang berisi info data siswa, tambah data status,
perubahan.

ELEARNING DATA SISWA

Gambar 20. Data siswa

5. Halaman Data Materi

Pada tampilan desain antarmuka
halaman data utama dari update materi, Pada
halaman data ini merupakan halaman tersebut
guru dapat menambahkan materi berupa video,
maupun text.

mamu.ues_q
Management Data Materi ELEARNING

Gambar 21. Halaman data materi

6. Halam upload materi

Pada menu halaman ini dijelaskan
dimana guru dapat menguplod materi baru
yang akan dipelajarai siswa . Didalam fitur ini
berisi nama mata pelajaran yang akan diikuti.
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Tambah Data Materi

Tambah Materi

Gambar 22. Halam tambah materi

7. Tampilan halam ulpoad materi

pada halaman ini siswa dapat melihat
materi yang telah diupload oleh guru berupa
video, text, dan deskripsi

Selamat Belajar !

Apa komentarmu 7

Gambar 23. Halaman Tampilan Hasil Upload Materi

4. KESIMPULAN

Sebagai Media Pembelajaran di Sekolah SMPN
3 Lewat Kecamatan Kuwus, maka peneliti
mengambil kesimpulan diantaranya: Sistem
yang diusulkan dapat mendukung
pembelajaran di sekolah yang membantu para
guru maupun siswa. Materinya dapat diakses
dari mana saja dana kapan saja selama ada
koneksi internet; Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah pendekatan
kualitatif ~dengan menggunakan metode
waterfall. Pengembangan aplikasi dilakukan
melalui tahapan desain, implementasi, dan
evaluasi
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