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Abstrak
Tujuan penelitian ini adalah untuk membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran online. Pada masa  pandemi menyebabkan keterbatasan  waktu tatap muka sehingga proses pembelajaran kurang maksimal, dengan  E-Learning ini dapat membantu siswa dalam mengakses materi dan tugas kapanpun dan baik dengan mengunakan komputer / laptop atau smartphone yang terhubung dengan jaringan internet. Penelitian ini menggunakan model Unified Modeling Languange (UML) dan metode Development Life Cycle (SDLC) yang meliputi 5 tahapan yaitu Planning (Perencanaan), Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Implementation (Implementasi), Testing (Pengujian). Untuk proses pembuatan penulis menngunakan Platform Moodle dan server database menggunakan Xampp. Hasil dari penelitian ini berupa sebuah media pembelajaran E-Learning berbasis Moodle yang pengujiannya menggunakan Blackbox testing  yang mana hasilnya valid atau susuai dengan yang diterapkan. Sistem ini dapat memudahkan siswa dan guru dalam melakukan proses pembelajaran pada masa pandemi covid-19. 
Kata Kunci : E-Learning, UML, SDL, Moodle
Abstract
The purpose of this research is to help teachers and students in the online learning process. During the pandemic, it causes limited face-to-face time so that the learning process is not optimal, with this E-Learning it can make it easier for students to access materials and assignments anytime and either by using a computer / laptop or smartphone connected to the internet network. Using the Unified Modeling Language (UML) model and the Development Life Cycle (SDLC) method which includes 5 stages, namely Planning, Analysis, Design, Implementation, Testing & Integration. For the manufacturing process the author uses the Moodle Platform and the database server uses Xampp. The results of this study are in the form of a Moodle-based E-Learning learning media whose testing uses Blackbox testing which results are valid or in accordance with what is applied. This system can make it easier for students and teachers to carry out the learning process during the COVID-19 pandemic.
Keywords: E-Learning, UML, SDL, Moodle
PENDAHULUAN
“Pendidikan yang berkualitas adalah pendidikan yang mampu menjawab berbagai tantangan dan permasalahan yang dihadapi sekarang dan masa yang akan datang. Tantangan merupakan salah satunya berupa inovasi pembelajaran menggunakan teknologi informasi. Salah satu contoh penerapan teknologi informasi dibidang pendidikan adalah E-Learning [1]. 
Terbatasnya waktu pembeajaran di dalam kelas dapat menghambat para guru dalam memberikan materi pelajaran kepada siswa. ini menjadi permesalaan untuk guru yang ingin menyampaikan materi pelajaran secara detail. Kesulitan ini banyak dikeluhkan oleh siswa saat ini, yang terkadang materi yang butuh penjelasan dalam waktu lama justrul harus dijelaskan pada waktu singkat [2].
Moodle adalah suatu aplikasi dari konsep dan mekanisme pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi berbasis web, yang sering disebut  dengan konsep E-Learning [3]. Dapat disimpulkan moodle merupakan perangkat pembelajaran yang menggunakan LMS yang mudah digunakan dan menyediakan fitur-fitur yang mudah dipahami.
E-Learning merupakan teknologi yang digunakan untuk mendukung proses belajar lewat teknologi internet dan dapat membuat sebuah transformasi proses pembelajaran yang ada di sekolah/universitas ke dalam bentuk digital yang dijembatani oleh teknologi interne[4]. Dapat disimpulkan E-Learning merupakan akses pembelajaran secara daring yang dapat membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran”.
Identifikasi Masalah

Beberapa masalah yang terjadi dalam kegiatan proses belajar mengajar yang dapat dijabarkan yaitu :

1. Belum adanya penerapan E-Learning terintegrasi sebagai platform untuk membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran secara online.
2. Kurangnya motivasi belajar siswa dalam mengulang pembelajaran di rumah sehingga guru harus mengulang kembali materi tersebut.
3. Keterbatasan waktu tatap muka juga salah satu masalah yang menyebabkan kurang maksimalnya proses belajar mengajar pada masa pandemi sekarang.
Tujuan Penelitian
Untuk  dapat membantu sekolah dalam menunjang pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi perserta didik dalam proses pembelajaran, dengan adanya E-Learning memudahkan siswa dalam mengakses materi dan tugas kapanpun dan dimanapun dengan menggunakan komputer / laptop atau smartphone yang tersambung dengan jaringan internet.
METODE
Dalam penelitian ini peneliti menggunan pendekatan melalui  metode wawancara yaitu pengumpulan data dengan cara melakukan komunikasi secara langsung dalam proses yang mempunyai hubungan dengan permasalahan yang dijadikan objek penelitian yaitu Guru. Metode (System Development Life Cycle) SDLC yang mempunyai 5 tahap dalam pembentukan sistem informasi yaitu: Planning, Analysis, Design, Implementation, Testing.
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Gambar 1. System Development Life Vycle (SDLC)
a. Perencanaan
Dalam tahap perencanaan ini dimana peneliti mengumpulkan data dengan mengamati dan memonitor lingkungan yang dilakukan dengan observasi di SMK Adzkia, kemudian peneliti menentukan masalah, selanjutnya memberikan gambaran sementara dalam pemecahan dengan membuat perencanaan secara global untuk memberikan tujuan System E-learning.
b. Analisis

Dalam tahapan E-learning ini akan dianalisis bagaimana akan dijalankan nantinya. Hasil dari analisis tersebut dapat berupa tujuan untuk Implementasi System baru atau memperbaharui system yang sudah ada.  
c. Perancangan 

Tahap perancangan system ini peneliti melakukan perancangan System yang disesuaikan dengan pemecahan masalah yang diteliti. Pada tahap perancangan ini prosedur yang  dibuat melalui perancangan E-Learning dan perancangan tampilan,dimana dalam pembuatan System E-Learning mengunakan Platform Moodle.
d. Implementasi

Implementasi peneliti penerapan system yang telah dibuat dengan melakukan pengoperasian system, perancangan yang digunakan peneliti yaitu dengan menggunakan aplikasi MySQL, dan penyempurnaan tampilan semenarik mungkin.
e. Testing 

Terdapat dua metode pengujian perangkat lunak yang umum digunakan, yaitu metode black-box dan white-box.  Pada tahap ini peneliti akan menggunakan pengujian black-box  yang mana Pengujian dilakukan dengan cara melihat hasil dari system yang berhasil dibuat.
Perancangan Sistem

Menurut Putra & Nita, ( 2019) “Unifield Modeling Language merupakan metode pemodelan visual yang digunakan dalam pembuatan sebuah software yang  berorientasikan  pada objek. UML merupakan standar penulisan atau semacam blue  print yang terdapat sebuah bisnis  proses, penulisan  kelas-kelas  dalam  sebuah bahasa yang  spesifik”.
a. Use case
Merupakan pemodelan kelakukan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat”. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang  dibuat. Pada gambar dibawa terdapat 8 aktor yang berperan dalam system E-Learning yang akan dibuat yaitu manajer, guru, pembuat kursus, pengajar tidak mengedit, siswa, tamu terotentikasi, dan pengguna terotentikasi pada halaman depan.
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Gambar 2. Usecase Diagram
b. Activity Diagram
Menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak”. Yang harus diperhatikan bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem. Pada gambar login tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa sebelum admin, guru, dan siswa masuk ke dalam system E-Learning maka harus melakukan masuk dengan username dan password yang telah ada
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Gambar 3. Activity Diagram

c. Sequence Diagram

Grafik dua dimensi dimana obyek ditujukan dalam dimensi horizontal, lifeline ditunjukan dalam dimensi vertikal. Dari gambar dibawa siswa masuk ke system lalu menampilkan halaman login setelah siswa login,siswa dapat memilih kursus.
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Gambar 4. Sequence Diagram

d. Class Diagram
Salah satu jenis diagram pada UML yang digunakan dalam menampilkan kelas maupun paket yang ada pada sistem yang nantinya akan digunakan. Dari gambar  dibawa terdiri dari 7 class yaitu login, admin, guru, siswa, kursus, materi dan nilai. Masing-masing memiliki, seperti satu guru bisa memiliki banyak kursus, siswa memiliki banyak kursus.
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Gambar 5. Class Diagram
HASIL DAN PEMBAHASAN 
“Implementasi sistem merupakan penerapan sistem yang dilakukan dalam sistem disetujui dalam program yang telah dibuat agar siap untuk dioperasikan. Implementasi Sistem E-Learning dilakukan menggunakan Platform Moodle dan server database yang digunakan adalah MySQL. Implementasi program merupakan penggunaan program yang  dijalankan agar dapat berjalan sesuai yang diharapkan. Pengoperasian dilaksanakan dengan mengaktifkan Xampp sebagai server yang digunakan untuk dijalankan”.
Berikut adalah tahapan-tahapan dari implementasi E-Learning :
a. Halaman Utama
Halaman Menu utama pada system E-Learning yang di tampilkan. Pada form menu utama terdapat beberapa menu diantaranya : (Bahasa) tombol untuk menampilkan halaman utama system, (Login) : tombol untuk masuk ke halaman admin ataupun guru, Tampilan logo dan foto sekolah
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Gambar 6. Halaman Menu Utama

b. Halaman Login

Halaman menu login tampilan awal user sebelum memasuki halaman user yang akan diakses. Pada form menu login terdapat 3 pilihan yaitu admin, guru, siswa dapat dilihat pada gambar diberikut ini :
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Gambar 7. Halaman Login
c. Halaman Dasbor
Setelah melakukan login maka akan masuk ke halaman utama, dimana pada terdapat beberapa menu  ,yaitu : (Dasbor)  Menampilkan menu kursus yang baru, (Beranda situs) Menampilkan menu kursus yang tersedia, (Kalender) Menampilkan tahun, tanggal, dan bulan, (File pribadi) Menampilkan file yang akan disimpan, (Administrasi situs
) Menampilkan menu-menu edit.
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Gambar 8. Halaman Dasbor

d. Halaman Tambah Pengguna
Pada halaman tambah pengguna dimana dapat menambahkan admin, guru, dan  siswa.
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Gambar 9. Halaman Tambah Pengguna
Pada pengujian sistemi peneliti menggunakan pengujian black box, tujuan dari pengujian ini berguna untuk mengetahui kesalahan yang terjadi pada system yang dijalankan. Pengujian ini bertujuan mengetahui respon positif sistem yang sudah diimplementasikan terdapat guru dan ahli media.
Table Pengujian

	No
	Class Pengujian
	Rincian Pengujian
	 Pengujian

	1. 
	Login
	Verifikasi  login dengan memasukkan username  dan password oleh user
	Blackbox

	2. 
	Menu Utama User 
	Menampilkan halaman utama, administrasi situs,  tambah pengguna, tampilan pengguna, dan tambah kursus
	Blackbox

	3. 
	Menu Utama Guru
	Menampilkan dasbor, kursus, dan topik 
	Blackbox

	4. 
	Menu Utama Siswa
	Menampilkan dasbor,kursus topik dan tugas 
	Blackbox


Pada implementasi E-Learning ini penulis telah melakukan pengujian blackbox testing yang telah melakukan pengujian kepada guru di SMK Adzkia Padang,yang mana pengujiannya mengunakan angket pengujian yang mana hasil pengujiannya valid atau sama berdasarkan system yang telah di buat. Implementasi E-Learning jika diterapkan akan membantu dan menghemat waktu dalam proses belajar mengajar di SMK Adzkia, diharapkan E-Learning ini dapat diterapkan dengan baik di SMK Adzkia sebagaimana mestinya sehingga mempermudah kinerja guru dan siswa dalam proses belajar mengajar. Meskipun system yang dirancang masi banyak kekurangan baik dalam bentuk system yang dirancang maupun hasil karna system yang masih sederhana dan perlu banyak pengembangan. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Irfan dan Apriani 2017. “E-Learning yang dibuat menyediakan fasilitas untuk mendukung proses pembelajaran seperti unduh materi, soal latihan/kuis, tugas, dan forum diskusi bagi guru dan siswa. Tujuan dari implementasi E-Learning pada lingkungan sekolah untuk memperkenalkan internet, hal ini dapat  menjadi gaya baru dalam proses prmbelajaran pada lingkungan sekolah karena pembelajaran dengan metode E-Learning tidak terikat oleh waktu dan ruang sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran”.
KESIMPULAN
Implementasi E-Learning dibuat dengan menggunakan Platform Moodle, Setelah melakukan tahap analisis pada Implementasi E-Learning dengan SDLC (Software Development Life Cycle) terdiri dari perencanaan, analisis, perancangan, implementasi, dan pengujian. Berikut kesimpulan berupa ulasan selama penulis melakukan penelitian, yaitu sebagai berikut :
1. Telah dihasilkan E-Learning yang dapat membantu dan meningkatkan proses pembelajaran bagi guru dan siswa.
2. E-Learning ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
3. E-Learning ini mampu membantu guru dan siswa dalam proses mengajar dengan akses yang lebih mudah.
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