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Abstrak  

SMA Bangun Cipta Lampung Tengah merupakan Sekolah Menengah Atas swasta yang berpusat 

pada jalan Raya Rekso Binangun Kecamatan Rumbia Kabupaten Lampung Tengah. Didalam 

proses kegiatan belajar mengajar yang diterapkan oleh SMA Bangun Cipta Lampung Tengah tidak 

terlepas dari ketergantungan siswa dengan guru. Terbatasnya waktu untuk guru mengajar di tempat 

lain, waktu 2 jam belajar mengajar di dalam kelas terkadang menghalangi para guru dalam 

memberikan semua materi pelajaran kepada anak didiknya. Pembelajaran menggunakan sistem e-

learning cenderung sama bila dibanding dengan pembelajaran konvensional atau klasik, tetapi 

keuntungan yang bisa diperoleh dengan  e-learning adalah dalam hal fleksibilitasnya. Melalui e-

learning materi pelajaran dapat diakses kapan saja dan dari mana saja, di samping itu materi yang 

dapat di perkaya dengan berbagai sumber belajar termasuk multimedia yang dengan cepat dapat di 

perbaharui oleh pengajar. Keberadaan media e-Learning diharapkan mampu mengatasi solusi 

terhadap masalah kurangnya aktivitas belajar peserta didik, sehingga peserta didik dapat lebih aktif 

dalam proses belajar di dalam kelas maupun di luar lingkungan sekolah karena dengan 

menggunakan e-Learning dapat memudahkan penyebaran materi atau ilmu pengetahuan untuk 

peserta didik sebagai persiapan kegiatan belajar mengajar, membantu peserta didik untuk tetap 

mengumpulkan tugas tepat waktu dan mengikuti perkembangan materi atau ilmu pengetahuan 

meskipun berhalangan hadir dalam kegiatan belajar mengajar di kelas, serta sebagai bahan belajar 

untuk menghadapi ulangan atau ujian.  

Kata Kunci: Pembelajaran, E-Learning, Siswa. 

 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat mendorong berbagai 

lembaga pendidikan memanfaatkan sistem E-Learning untuk meningkatkan efektivitas dan 

fleksibilitas pembelajaran (Andrian, 2021)(Rianto, 2021)(Kumala et al., 2018). meskipun 

banyak hasil penelitian menunjukan bahwa efektivitas pembelajaran menggunakan sistem 

E-learning cenderung sama bila dibanding dengan pembelajaran konvensional atau klasik, 

tetapi keuntungan yang bisa diperoleh dengan  E-learning adalah dalam hal fleksibilitasnya 

(Puspaningrum & Susanto, 2021)(Styawati et al., 2020)(Ayu, 2020). Melalui E-learning 

materi pelajaran dapat diakses kapan saja dan dari mana saja, di samping itu materi yang 
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dapat di perkaya dengan berbagai sumber belajar termasuk multimedia yang dengan cepat 

dapat di perbaharui oleh pengajar (Yulianti & Sulistyawati, n.d.)(Gumantan et al., 

2021)(Tsauri, 2021). SMA Bangun Cipta Lampung Tengah merupakan Sekolah Menengah 

Atas swasta yang berpusat pada jalan Raya Rekso Binangun Kecamatan Rumbia 

Kabupaten Lampung Tengah (Amarudin & Silviana, 2018)(Rahmanto & Fernando, 

2019)(Putra et al., 2021). Jumlah tenaga pengajar di SMA Bangun Cipta Lampung tengah 

51 guru dan jumlah keseluruhan siswa yang ada di SMA Bangun Cipta yaitu 640 siswa 

terdiri dari kelas X berjumlah 220 siswa, kelas XI berjumlah 215 siswan,dan kelas XII 

berjumlah 205 siswa. Didalam proses kegiatan belajar mengajar yang diterapkan oleh 

SMA Bangun Cipta Lampung Tengah tidak terlepas dari ketergantungan siswa dengan 

guru. Terbatasnya waktu mengajar yang dilakukan oleh guru karena dalam kegiatan belajar 

mengajar dimulai dari pukul 07:30 sampai dengan pukul 13:00 dan adanya double ship 

untuk guru mengajar di tempat lain, waktu 2 jam belajar mengajar di dalam kelas 

terkadang menghalangi para guru dalam memberikan semua materi pelajaran kepada anak 

didiknya. Hal ini menjadi masalah tersendiri untuk guru yang ingin menyampaikan materi 

pelajaran secara detail. Untuk berkomunikasi kepada guru atau kepada siswa belum ada di 

luar jam pelajaran Selain itu pemanfaatan sarana seperti wifi yang sudah di sediakan 

kurang efektif, siswa hanya menggunakan fasilitas wifi jika ada tugas yang terkait untuk 

mencari materi online. Keberadaan media E-Learning diharapkan mampu mengatasi solusi 

terhadap masalah kurangnya aktivitas belajar peserta didik, sehingga peserta didik dapat 

lebih aktif dalam proses belajar di dalam kelas maupun di luar lingkungan sekolah karena 

dengan menggunakan E-Learning dapat memudahkan penyebaran materi atau ilmu 

pengetahuan untuk peserta didik sebagai persiapan kegiatan belajar mengajar, membantu 

peserta didik untuk tetap mengumpulkan tugas tepat waktu dan mengikuti perkembangan 

materi atau ilmu pengetahuan meskipun berhalangan hadir dalam kegiatan belajar 

mengajar di kelas, serta sebagai bahan belajar untuk menghadapi ulangan atau ujian. 

KAJIAN PUSTAKA  

Pengertian E-learning 

E-learning adalah sebuah istilah di mana bentuk teknologi informasi diterapkan pada 

bidang pendidikan dalam bentuk sekolah maya (Pustika, 2020)(Dewi, 2021). Menurut 

(Muhaqiqin & Budi, 2019), (Fatimah & Puspaningtyas, 2020) dan (Riskiono & Pasha, 
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2020) e-learning mengacu pada semua kegiatan pelatihan yang menggunakan media 

elektronik atau teknologi informasi. Menurut (Mandasari & Agusty, n.d.), beberapa faktor 

menguntungkan dari e-learning yaitu biaya, fleksibilitas waktu, fleksibilitas tempat, 

fleksibilitas kecepatan pembelajaran, standarisasi pengajaran, efektivitas pengajaran, 

kecepatan distribusi, ketersediaan on demand, dan otomatisasi proses administrasi. 

Sedangkan keterbatasan e-learning terletak pada: budaya, investasi, teknologi, infrastruktur, 

dan materi. E-Learning merupakan sebuah proses pembelajaran yang dilakukan melalui 

network (jaringan). 

Strategi E-Learning  

Menurut (Hasani et al., 2020), menyatakan bahwa seringkali kita terpukau dengan 

kemungkinan dan kemampuan yang bisa ditawarkan oleh teknologi dan melupakan  

lingkungan di mana sistem itu akan diterapkan. Strategi pada organisasi dan anggota 

organisasi sangat penting untuk menentukan keberhasilan e-learning yang memberikan 

keuntungan pada organisasi.  

Pengertian Moodle 

Menurut (Maskar & Dewi, 2021) dan (Sinaga & Pustika, 2021) Moodle adalah sebuah 

course management system yang digunakan untuk membuat sebuah proses belajar 

(learning) bisa dilakukan secara online, powerful dan fleksibel . Moodle bisa disebut 

sebagai e-learning, karena selain bisa mengelola sebuah proses belajar berlangsung, juga 

mampu mengelola materi dari pembelajaran. Moodle singkatan dari Modular Object-

Oriented Dynamic Learning Environment. 

Pengertian PHP (Personal Hypertext Preprocessor) 

Definisi PHP menurut (Raharjo, 2016), (Sulistiani et al., 2021) dan (Susilawati, 2016) , 

Bahasa scripting yang dapat menyatu dengan kode-kode HTML dan dieksekusi disisi 

server.  PHP bukan sebuh bahasa pemograman yang lengkap, maksudnya program ini tidak 

menyertakan compiler tersendiri yang membuat program hasilnya menjadi program exe 

yang dapat dijalankan sendiri. Program ini akan selalu membutuhkan sebuah server 

pendukung yang disebut web server dan program itu sendiri untuk menjalankan sebuah 

script program. 
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Pengertian Database 

Menurut (Mulyanto et al., 2019) merupakan kumpulan dari semua data berbasis komputer 

dan berada dibawah kendali perangkat lunak sistem manajemen basis data”. Database yang 

tersedia dalam suatu media penyimpanan tidak akan bisa diakses tanpa adanya suatu 

perangkat lunak aplikasi berbasis database (Purwarianti, 2014).(Yurnama & Azman, 2009) 

Kumpulan/gabungan database dengan perangkat lunak aplikasi dinamakan Database 

Management System (DBMS) adalah koleksi terpadu dari database dan program-program 

komputer (utilitas) yang digunakan untuk mengakses dan memelihara database, contoh 

dari DBMS adalah Microsoft Acces, Oracle, MySQL, SQL Server, DB2, Sybase, dan 

lainnya . 

MySQL 

Menurut (Mulyanto et al., 2020)  dan (Saifuddin Dahlan, 2013), MySQL (My Structured 

Query  Language) adalah sebuah program pembuat dan pengelola database atau yang 

sering disebut dengan DBMS (DataBase Management System, sifat dari DBMS ini adalah 

Open Source. MySQL adalah suatu sistem relational database yang menyimpan data pada 

tabel berbeda dan tidak meletakkannya pada satu tabel saja.  Hal ini meningkatkan 

kecepatan dan fleksibilitas. 

Metode Waterfall 

Metodologi pengembangan waterfall adalah sebuah metode pengembangan sistem dimana 

antar satu fase ke fase yang lain dilakukan secara berurutan (Fitri et al., 2020)(Pasha, 

2017)(Nugroho et al., 2021). Biasanya sebuah langkah akan diselesaikan terlebih dahulu 

sebelum melanjutkan fase berikutnya keuntungan menggunakan metode ini requirement 

harus didefinisikan lebih mendalam sebelum proses coding dilakukan. Disamping itu 

metode ini memungkinkan sedikit mungkin perubahan yang dilakukan oleh proyek 

berlangsung. Namun metode ini memiliki beberapa kelemahan diantaranya harus komplit 

sebelum program dimulai, serta jika terjadi fase yang dilewati, maka biaya yang akan 

ditimbulkan lumayan besar. 
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METODE  

Problems (Masalah) 

Kerangka peneitian berawal dari masalah. Masalah yang terdapat pada penelitian ini adalah 

Terbatasnya waktu kegiatan belajar mengajar pada SMA Bangun Cipta Lampung Tengah, 

pemanfaatan sarana seperti wifi yang sudah di sediakan kurang efektif,Untuk 

berkomunikasi kepada guru atau kepada siswa belum ada di luar jam pelajaran 

Opportunity (Kesempatan) 

Kesempatan yang dimaksud adalah dengan mencari penelitian sebelumnya yang memiliki 

kesamaan. 

Approach (Pendekatan) 

Pendekatan terhadap masalah dilakukan dengan acuan data dari SMA Bangun Cipta 

Lampung Tengah serta melakukan pengembangan dan menerapkan sistem E-Learning 

MOODLE untuk proses kegiatan belajar mengajar. 

Identification & Assesment (Identifikasi dan Penilaian) 

Indentifikasi dalam tahap ini terkait dalam menganalisis sistem yang sudah ada, 

menerapkan E-learning moodle pada SMA Bangun Cipta . 

Validation (Pengujian) 

Pengujian dilakukan terhadap aplikasi yaitu menggunakan black box testing dan 

menganalisis apakah aplikasi tersebut layak di terapak pada SMA Bangun Cipta Lampung 

Tengah. 

Result (Hasil) 

Penelitian ini menghasilkan sistem E-Learning Moodle SMA Bangun Cipta Lampung 

Tengah. 
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Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian dalam proses kegiatan belajar mengajar di SMA Bangun Cipta 

Lampung Tengah adalah sebagai berikut: 

 

Tahap Desain 

Tahap Pengujian 

TahapanPerawatan Melakukan perawatan pada sistem yang dibuat 

Menguji sistem yang telah diimplementasikan dengan 

pengujian black box dan analsis kelayakan  

 

Menarik kesimpulan dari hasil penelitian penerapana 

e-learning menggunakan platform moodle 

Tahap Penarikan 

Kesimpulan 

Merancang sistem menggunakan metode perancangan 

sistem LMS moodle 

Merancang sistem menggunakan aplikasi moodle 

 

Menganalisis kebutuhan sistem  

Menganalisis kelayakan sistem 

Menganalisis sistem berjalan 

 

Tahap Analisis 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi Halaman Login 

Implementasi halaman login adalah syarat agar admin, guru dan siswa dapat masuk ke 

dalam menu utama. Adapun  halaman login dapat dilihat pada gambar 2 berikut ini: 

Gambar 1 Tahapan Penelitian 

Sumber: (Rianto, 2021)  
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Gambar 2 Tampilan Login Admin 

Implementasi Halaman Dashboard Admin 

Implementasi halaman dashboard merupakan bagian dimana admin melakukan proses 

interaksi terhadap tampilan menu serta tabulasi yang ada pada menu E-learning SMA 

Bangun Cipta Lampung Tengah Implementasi halaman dashboard dapat dilihat pada 

gambar 3 berikut ini : 

 
Gambar 3 Tampilan Dashboard Admin 

Implementasi Halaman course (Kelas) 

Halaman Kelas pada menu dapat digunakan oleh admin untuk menampilkan data Kelas 

dan mata pelajaran yang ada pada SMA Bangun Cipta Lampung Tengah. Tampilan 

halaman Kelas dapat dilihat pada gambar 4 dibawah ini: 
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Gambar 4 Tampilan Courses (Kelas) 

Implementasi Halaman Guru 

 Halaman guru pada menu dapat digunakan oleh admin untuk menampilkan mata 

pelajaran yang di ajar oleh guru tersebut. Tampilan halaman guru dapat dilihat pada 

gambar 5 dibawah ini: 

 
Gambar 5 halaman guru 

Implementasi Penilaian 
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Halaman penilaian pada menu dapat digunakan oleh admin atau guru untuk menampilkan 

dan memberi nilai yang ada pada SMA Bangun Cipta Lampung Tengah. Tampilan 

halaman penilaian dapat dilihat pada gambar 6 dibawah ini: 

 
Gambar 6 Penilaian 

8. Implementasi Monitoring 

 Halaman monitoring dapat digunakan oleh admin atau guru untuk memonitoring 

siswa yang membuka e-learning, mengikuti kuis,forum diskusi,dan mengumpulkan tugas 

pada SMA Bangun Cipta Lampung Tengah. Tampilan halaman monitoring dapat dilihat 

pada gambar 7 dibawah ini : 

 
Gambar 7 Monitoring Yang Mengakses E-Learning 
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SIMPULAN  

Berdasarkan hasil pembahasan Penerapan E-Learning Menggunakan Platform Moodle 

(Studi Kasus : SMA Bangun Cipta Lampung Tengah) maka dapat di ambil kesimpulan 

sebagai berikut : 

Selama ini pembelajaran masih bersifat konvensional sehingga dengan adanya e-learning 

moodle memungkinkan para guru dan siswa dapat melaksanakan proses belajar mengajar 

tanpa di batasi ruang dan waktu.  

Dengan metode alpha dan beta untuk memeriksa kesesuaian hasil implementasi dengan 

rancangan yang di tetapkan maka E-Learning Menggunakan Platform Moodle (Studi 

Kasus : SMA Bangun Cipta Lampung Tengah) dapat membantu dalam proses 

pembelajaran pada SMA Bangun Cipta Lampung Tengah.  

E-learning moodle hanya sebagai alat penunjang bukan berarti akan menghapus proses 

belajar dan mengajar di kelas, karena penulis menilai baik bila menyampaikan materi di 

kelas. 
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