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Abstrak — Pandemi Covid-19 yang melanda seluruh dunia menimbulkan dampak di segala bidang salah satunya 

pendidikan, dimana pola pembelajaran tatap muka berubah menjadi pola pembelajaran daring dan sekarang 

menjadi pembelajaran campuran dimana pemebelajaran dilakukan secara tatap mukan dan juga secara virtual. 

Penelitian ini betujuan adalah menghasilkan pengembangan LMS sebagai media pembelajaran daring mengunakan 

plaform moodle dengan metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan yang digunakan model ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation.  Untuk instrument penelitian adlah kuisioner dengan respondenn adalah dosen dan mahasiswa. 

Berdasarkan pengujian beta testing dengan instrument penelitian didapakan hasil berupa 89%  media pembelajaran 

dinilai sangat setuju terhadap aplikasi ini.   

Kata Kunci: ADDIE, Covid-19, Research and Development 

 

 Abstract — The Covid-19 pandemic that has hit the whole world has had an impact in all fields, one of which is 

education, where face-to-face learning patterns have turned into online learning patterns and are now mixed 

learning where learning is carried out face-to-face and also virtually. This study aims to produce LMS development 

as an online learning media using the Moodle platform with the research method used is Research and 

Development (R&D) with the development model used by the ADDIE model, namely Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation. The research instrument is a questionnaire with the respondents being 

lecturers and students. Based on beta testing with research instruments, the results are 89% of learning media are 

considered very agree with this application. 
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1. PENDAHULUAN  

Pandemi covid-19 yang melanda seluruh dunia mengubah pola interaksi manusia di segala bidang, salah 

satunya adalah bidang pendidikan. ditengah pandemi kreativitas dan penguasaan terhadap teknologi 

menjadi tantangan selain transfer pengetahuan dan memastikan pembelajaran tetap terlaksana dan 

tersampaikan secara baik.  pembelajaran daring menjadi tantangan dalam dunia pendidikan dengan 

segala sumberdaya yang dimiliki seperti teknologi yang digunakan, akses internet dan penguasaan 

teknologi baik pengajar maupun siswa.  Indonesia merupakan negara nomor satu dengan jumlah 

penduduk terbanyak Pasien Covid di Asia setelah China.  Hal ini berdampak terhadap 45  juta siswa di 

Indonesia dimana pemerintah mengeluarkan kebijakan pembelajaran yang awalannya adalah tatap muka 

menjadi pembelajaran online dan secara tatap muka terbatas [1]. 

Learning Management System (LMS) salah satu pola pendekatan pendidikan dengan pemanfaatan 

komputer atau gawai yang bisa dilakukan secara daring, LMS juga bisa digunakan sebagai tools untuk 

penelitian seperti mengidentifikasi trend dan merekomendasikan penelitian masa depan[2]. Moodle 
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adalah salah satu LMS yang bisa digunakan untuk media pembelajaran secara daring yang banyak sekali 

memiliki fitur-fitur yang yang bermanfaat untuk pembelajaran daring seperti dashboard, file 

management, progress tracking, multimedia integration, peer assessment dan inline feedback [3]. 

Penyediaan LMS dalam membantu proses belajar mengajar secara daring sangat dibutuhkan, adapun 

dalam penelitian ini adalah bagaimana membangun LMS  dan mengevaluasi penggunaan LMS tersebut 

untuk optimalisasi pembelajaran daring [4]. Metode yang digunakan dalam penelitian adalah Research 

and Development (R&D) dengan model pengembangan yang digunakan model ADDIE yaitu Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah kuesioner dan pengujian yang dilakukan kepada LMS ruang belajar menggunakan pengujian 

black box testing dan beta testing. 

.  

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Virus coronavirus-19 (Covid-19) adalah umpula virus yang menyerang sistem pernapasan dimana 

banyak kasus menyebabkan infeksi pernapasan ringan seperti flu tetapi juga bisa menjadi infeksi paru-

paru (pneumonia).  Penyebaranya melalui virus melalui droplet, melalui kontak fisik, melalui 

permukaan yang terkontaminasi, ruangan dengan ventilasi buruk serta tempat ramai[5]. Untuk proses 

pencegahannya penerapan protokol kesehatan yang ketat sangat penting, seperti memakai masker, 

mencuci tangan menggunakan sabun, menjaga jarak, menghindari kerumunan, mengurangi mobilitas 

dan vaksinasi. 

 

Electronic learning atau disingkat e-learning adalah pembelajaran yang menggunakan pemanfaatan 

teknologi dalam proses belajar mengajar yang dilakukan di dalam jaringan (daring) jadi siswa serta 

pengajar bisa mengakses  dan belajar dimanapun dan kapanpun [6].  Saat pandemi covid-19 merebak 

proses pembelajaran tatap muka diganti dengan pembelajaran daring tetapi saat ini masuk di masa 

pembelajaran blended dimana proses pembelajaran dilakukan kolaborasi antara tatap muka dan 

pembelajaran daring.   menjelaskan alur proses dari sebuah program salah satunya adalah flowchart.  

Flowchart adalah bagan alir yang menunjukan logika prosedur sebuah sistem bekerja, flowchart 

digunakan sebagai alat bantu komunikasi dan dokumentasi dari sebuah sistem [7].  Moodle (Modular 

Object Oriented Dynamic Learning Environment) adalah sebuah program aplikasi yang dapat merubah 

sebuah media pembelajaran ke dalam bentuk web, yang merupakan salah satu Learning Management 

System (LMS) yang cukup populer digunakan oleh banyak institusi pendidikan [8].  Keunggulan dari 

platform moodle terletak dari keamanan yang diatur oleh oleh user sendiri,namun diperlukan juga 

administrator dalam mendevelop e-learning moodle juga diperlukan kesiapan hardware khususnya 

server [9].  Metode Research and Development (R&D) merupakan metode yang digunakan untuk 

penelitian kali ini yang bertujuan untuk menghasilkan LMS sebagai media pembelajaran Ruang Belajar 

yang menggunakan platform moodle[10].  Dengan model pengembangan aplikasi ruang belajar yang 

digunakan adalah model Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE), alam 

metode pengembangan ini proses pengembangan mencakup proses pengujian dan revisi sehingga 

sebuah produk yang dihasilkan teruji secara empiris dan dan mengurangi bahkan menghilangkan 

kesalahan dalam menghasilkan sebuah produk [11].  Tahapan metode ADDIE dapat dilihat pada 

gambar 1  
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

 

Pada tahapan  Analyze pada tahapan ini proses awal pembuatan produk dengan menganalisa keperluan 

pembuatan produk, menganalisa kelayakan dan juga syarat-syarat yang harus dipenuhi dalam 

pengembangan sebuah produk.  Pada tahapan desain pada tahapan ini adalah proses perancangan secara 

sistematis dari konsep, konten tampilan dan lain-lain dimana hasil dari tahapan ini masih serupa 

konseptual tertulis.  Tahapan Development  adalah tahapan di mana rancangan yang tertuang secara 

konseptual menjadi sebuah produk dengan cara mempersiapkan apa-apa saja yang dibutuhkan dalam 

membangun sebuah produk.  Tahapan Implementation adalah tahan dimana mengimplementasi kan 

hasil rancangan konseptual dengan bahan-bahan yang sudah disiapkan hingga menjadi sebuah produk.   

Tahapan terakhir adalah Evaluation dimana produk yang sudah jadi dievaluasi untuk perbaikan.  

Evaluasi bisa dilakukan sebelum produk di publish dan pada saat produk sudah publish dan diuji coba 

secara masal.  Pengujian Black Box Testing adalah pengujian adalah fungsional dari produk yang 

dihasilkan tanpa menguji desain maupun koding program.  Pengujian ini apakah fungsional dari sebuah 

produk berjalan dengan baik dan tidak ada error[12]. 

 

Beta testing adalah pengujian yang dilakukan oleh penggunaan, mereka diberitahukan prosedur 

evaluasi kemudian melakukan penililaian [13].  Pada penilaian  untuk pengujian beta testing 

menggunakan skala likert.  skala yang digunakan untuk melakukan pengukuran, pendapat dan persepsi 

tentang fenomena sosial [14].  Untuk masing-masing jawaban dapat dijabarkan penilaian dalam tabel2. 

Sebagai berikut.  

 

Tabel 2. Tabel jawaban dan skor 

Jawaban Kode Skor 

Sangat Setuju SS 5 

Setuju ST 4 

Netral N 3 

Tidak Setuju TS 2 

Sangat Tidak Setuju STS 1 

 

Sedangkan untuk memahami kategori dan skor penilaiannya dapat kita lihat pada tabel 3 dibawah ini 

 

 

Tabel 3. kategori 

Kategori Keterangan 

0%-20% Tidak Setuju 
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21%-40% Kurang Setuju 

41%-60% Netral 

61%-80% Setuju 

81%-100% Sangat Setuju 

untuk metode beta testing, masing-masing ari pertaanyan dicari persentasi jawaban dengan mengunakan 

rumus sebagai berikut : 

𝑦 =
𝑇𝑆

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
𝑥100% 

Keterangan : 

Y = Nilai Presentase 

TS = Total Skor Responden = ∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑥 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 

Skor Ideal  = Skor x Jumlah responden 

Kategori skor dapat dilihat di tabel 3 

 

Pada pengujian beta untuk kelayakan aplikasi dalam kasus ini mengunakan instrumen kuisioner dengan 

daftar pertanyaan seperti di bawah ini, untuk jawaban mengunkan skla linkert dengan lima respon dan 

memiliki nilai tersendiri [15]. 

 

Tabel 4. Kuisioner 

Kriteria 
Penilaian 

STS TS N S SS 

Pengujian Interface Aplikasi 

1. Aplikasi mudah digunakan 

2. Penataan Tampilan aplikasi seperti tombol, serta 

struktur menu bagus 

3. Penggunaan Aplikasi mudah dipahami 

     

4. Pertanyaan Ke-N      

 

Metode yang digunakan dalam pengembangan perangkat pembelajaran adalah metode Research 

and Development (R&D) dengan model pengembangan model Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation (ADDIE).  Dengan megunkan mode pemgembangan ADDIE setiap 

tahapan dapat dijelaskan sebagai berikut : 

Tabel 5. Tahapan Analyze (analysis) 

Tahapan Kegiatan 

Analyze (analysis) Analisis Kebutuhan Teknologi 

pada analisis teknologi adalah tahapan menganalisa perangkat 

Hardware dan software baik saat mendevelop media 

pembelajaran atau pada saat membuat media pembelajaran.   

 

Tabel 6. Tahapan Design 

Tahapan Kegiatan 

Tahapan Design Membuat Rancangan alur sistem berupa flowchart 

Membuat alur sistem agar mudah dibuat dan dipahami pengguna 

menggunakan alat bantu  flowchart 
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Tabel 7. Tahapan Development 

Tahapan Kegiatan 

Tahapan Development Pengembangan LMS 

pada kegiatan berdasarkan hasil analisis dan desain yang sudah 

diidentifikasi. untuk pembuatan LMS e-learning menggunakan 

software moodle, browser google chrome, server local 

menggunakan Xampp dan juga tempat hosting. untuk hardware 

yang diperlukan komputer dengan spesifikasi minimal.   

 

Pembuatan Instrumen pengujian 

Fokus kegiatan ini adalah pembuatan instrumen pengujian dan 

penilain LMS yang akan dikembangan serta media pembelajaran 

apa yang diperlukan 

 

Tabel 8.  Tahapan Implementation 

Tahapan Kegiatan 

Tahapan Implementation Pada tahapan ini kegiatan yang dilakukan adalah instalasi 

Software sampai hosting LMS yan dihasilkan dilakukan uji coba  

 

Tabel 9.  Tahapan Evaluation 

Tahapan Kegiatan 

Tahapan Evaluation Pada tahapan ini, keiatan yang dilakkan adalah peneybaran 

angket yang diberikan mengenai LMS yang digunakan dari 

berbagai aspek 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Rancangan sistem media pembelajaran yang diusulkan adalah sebagai berikut yang terlihat di gambar 

flowchart di bawah ini. 
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Mulai

Login

SELESAIRUBEL (RUANG  BELAJAR)

KATEGORI KELAS

MATA KULIAH

ENROL ME THIS 
COURSE

MATERI PRETEST

MATERI KE N

LATIHAN KE N

TUGAS KE N POST TEST

 
 

Gambar 2. Flowchart sistem 

Kebutuhan akan teknologi hardware (perangkat keras) dan software (perangkat lunak) adalah 

sebagai berikut : 

1. kebutuhan hardware  

a) Processor Intel Core i3-2330M.  

b) Ram 2GB.  

c) Harddisk 500 GB.   

2. Software yang digunakan sebagai berikut : 

a) Sistem operasi windows 7 

b) Moodle 

c) XAMMP versi 3.8 

dengan spesifikasi teknologi diatas, kebutuhan diatas penyampaian materi pembelajaran bisa 

berbasis multimedia.  Berikut adalah tampilan LMS (learning Manajemen System) ruang belajar (rubel) 

sebagai media pembelajaran. 

 

Ya 

Tidak 
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Gambar 3. Laman login 

 

Pada halaman login, disini diminta untuk mengisikan inputan untuk user dan password.  Untuk user 

dibagi menjadi tiga yaitu admin, user (pengajar dan mahasiswa).   

 

 
Gambar 4. Laman admin 

Pada halaman admin (dashboard) ada menu jumlah user, jumlah kursus dan user aktif terakhir. 

 
Gambar 5. Laman pengar (dosen) 
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Pada halaman pengajar (dosen) terlihat kursus (matakuliah) yang diampu 

 
Gambar 6. Laman materi 

 

Pada saat klik  Kurusu yang dipilih, ada pilihan pokok-pokok tema yang bisa diedit sesuai dengan 

kebutuhan seperti absensi, ebook, assessment dan lain-lain. 

 

 
Gambar 7. Salah satu materi berbasis video 

 

Salah satu keunggulan dari Learning Management System (LMS) berbasis moodle adalah bisa 

menampilkan materi berbasis multimedia salah satunya dengan menyematkan video atau link video dari 

youtube. 
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Gambar 7. Tugas 

Pada laman tugas kita bisa memberikan tugas, instruksi baik berupa teks atau file tugas yang bisa di 

download.  Untuk bentuk submit tugas bisa dalam bentuk file atau teks atau link.  Pada laman tugas 

kitab isa mengetahui jumlah mahasiswa yang sudah mengumpulkan tugas dan memberikan penilaian. 

 

 
Gambar 8. Laman penilaian tugas 

 

Pada laman penilaian tugas kita bisa memberikan nilai kepada tugas yang sudah dikumpulkan dan juga 

bisa memberikan umpan balik, atau mereview tugas tersebut. 
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Gambar 7. Evaluasi 

Pada laman evaluasi kita bisa membuat berbagai jenis evaluasi pembelajaran seperti essay, mencocokan, 

atau pilihan ganda.  

 

Pengujian beta testing dilakukan pengujian dengan jumlah responden sebanyak 40 orang dalam 

bentuk kuisioner.  Berikut adalah daftar pertanyaan untuk kuesioner yang dapat dilihat pada tabel 11. 

Tabel 10. Daftar pertanyaan kuesioner 

Kriteria 
Penilaian 

STS TS N S SS 

Pengujian Interface Aplikasi 

5. Aplikasi mudah digunakan 

6. Penataan Tampilan aplikasi seperti tombol, serta 

struktur menu bagus 

7. Penggunaan Aplikasi mudah dipahami 

     

Pengujian Tepat sasaran Aplikasi 

8. Aplikasi dapat memudahkan siswa dalam proses 

belajar 

9. Siswa dapat langsung berdiskusi per materi 

pelajaran kepada guru dan teman 

10. Siswa dapat melihat materi pembelajaran, tugas 

secara detail 

11. Aplikasi dapat membantu menghindari siswa 

dari ketertinggalan materi pembelajaran maupun 

tugas 

12. Validasi yang digunakan sistem sesuai dengan 

seharusnya 

13. Aplikasi dapat sebagai penunjang / pendukung 

dalam membantu meningkatkan pendidikan 

     

Pengujian Kinerja Aplikasi 

14. Aplikasi dapat menyimpan data dengan cepat 

15. Aplikasi dapat menampilkan berita, materi 

pelajaran, tugas dengan cepat 

16. Aplikasi dapat melakukan chatting dengan 

sesama user yang online 

17. Aplikasi dapat mengunduh file materi 

pembelajaran dengan cepat 

18. Tidak terdapat bug atau kesalahan pada sistem 

19. Semua menu dapat berfungsi dengan baik 

     

Pengujian Efisiensi Aplikasi 

20. Aplikasi dapat menghemat waktu dan biaya 

21. Proses belajar dapat dilakukan dimanapun tanpa 

adanya batasan waktu dan tempat. 

     

  

Dari hasil pengumpulan data kuesioner diperoleh data dan perhitungan hasil pengujian beta testing 

dapat dilihat pada tabel 12 

 

Tabel 11. Hasil pengumpulan data kuisoner 

Pertanyaa

n 

Jawaban Responden Tabel Perhitungan Per 

Variabel STS TS N S SS 

Pengujian Interface Aplikasi  

1 0 0 4 14 22 89,00% 

2 0 1 3 14 22 88,50% 
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3 0 2 4 9 25 88,50% 

Pengujian Tepat Sasaran Aplikasi 

1 1 0 4 11 24 88,50% 

2 0 1 3 14 22 88,50% 

3 0 0 5 11 24 89,50% 

4 0 1 5 10 24 88,50% 

5 0 2 5 11 23 89,00% 

6 0 0 7 14 19 86,00% 

Pengujian Kinerja Aplikasi 

1 0 0 6 16 18 86,00% 

2 0 0 5 11 24 89,50% 

3 0 1 3 13 23 89,00% 

4 0 1 3 9 27 91,00% 

5 0 1 4 14 21 87,50% 

6 0 1 4 11 24 89,00% 

Pengujian Efisiensi Aplikasi 

1 0 0 6 13 21 87,50% 

2 1 1 3 5 30 91,00% 

RATA-RATA NILAI SELURUH PERTAYAAN 89% 

 

 

 

 

 

4. KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah:  

1. Pengembangan LMS ruang belajar sebagai media pembelajaran daring merupakan inovasi 

pembelajaran menggunakan metode metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE,dengan pengujian menggunakan pengujian beta testing. 

2. pengujian beta testing dengan jumlah responden sebanyak 40 orang dengan 17 butir pertanyaan 

didapatkan hasil sebesar 89% LMS bisa diterima dengan nilai sangat setuju adanya Learning 

Management System (LMS) Ruang Belajar. 
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