RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMENT SYSTEM
(LMS) PADA SEKOLAH MENENGAH PERTAMA
NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025



RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMENT SYSTEM (LMS)
PADA SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP
BAEBUNTA

SKRIPSI

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer pada
Program Studi Informatika Fakultas Teknik Komputer
Universitas Cokroaminoto Palopo

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025



PENGESAHAN SKRIPSI

Judul : Rancang Bangun Learning Management System (LMS)
pada Sckolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap Bacbunta

Nama : Triwulan Sasmajaya

NIM : 1804411148

Program Studi : Informatika

Tanggal Ujian : 16 Agustus 2025
Menyetujui:

Pembimbing ],

Dr. M.Nur Hakim, S.Pd.. M.Pd.

Mengesahkan:

Ketuay’rogram Studi
Informutika,

-
Vicky Bi\Djusmin, S.Kom.. M.Kom.

e

Pembimbing I,

Deckan Fakultas
Teknik Komputer,

~
i
Nirsal, S.Koh., M.Pd. 7

Tuhggal: \3-((. Pets



SURAT PERNYATAAN KEASLIAN NASKAH ILMIAH

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Triwulan Sasmajaya

NIM 11804411148

Tempat/Tanggal Lahir : Sentani, 17 Juni 2000

Jenis Kelamin : Perempuan

Program Studi : Informatika

Fakultas : Teknik Komputer

Judul Skripsi : Rancang Bangun Learning Management System

(LMS) pada Sckolah Menengah Pertama Negeri 2
Satap Baebunta

Dosen Pembimbing  : 1. Nirsal, S.Kom., M.Pd.
2. Dr. M. Nur Hakim, S.Pd., M.P.

Menyatakan bahwa karya ini adalah karya sendiri, bebas dari ciplakan plagiat.
Pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan apabila dikemudian hari ternyata
ditemukan ketidakbenaran, maka saya bersedia di tuntut didalam maupun di luar
pengadilan serta menanggung segala resikonya.

Demikian surat pernyataan ini, saya buat sebagai tanggung jawab formal

untuk digunakan sebagai mestinya.

Palopo, 25 November 2025
~Yang membuat pernyataan

D (1) VI
i

‘[riwulan Sasmajaya
1804411148




i)

'

UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
LEMBAGA PENJAMINAN MUTU

KETERANGAN HASIL SIMILARITY CHECK TUGAS AKHIR
NOMOR: 63/LPM-UNCP/VIII/2025

Assalamu Alaikum Warahmatullohi Wabarakatuh.
Salam Sejahtera untuk kita semua.

Menindaklanjuti surat Lembaga layanan Pendidikan Tinggi (LLDIKTI) Wilayah IX nomor
601/119/EP/2020 dan edaran Rektor Universitas Cokroaminoto Palopo Nomor: 202/R/UNCP/IV/2020
tentang similarity check maka Lembaga Penjaminan Mutu Telah melaksanakan proses SIMILARITY
CHECK dengan menggunakan aplikasi deteksi plagiasi terstandar terhadap tugas akhir mahasiswa.

Sehubungan dengan hal tersebut, melalui surat ini Tugas Akhir Mahasiswa dengan identitas sebagai
berikut:
JupuL : RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMENT SYSTEM (LMS) PADA
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA
NAMA MAHASISWA : TRIWULAN SASMAJAYA

NIM : 1804411148

PROGRAM STUDI ¢ INFORMATIKA

PEMBIMBING 1 1 NIRSAL, S.Kom., M.Pd.
PEMBIMBING 2 ¢ Dr. M. NUR HAKIM, S.Pd., M.Pd.
WAKTU SUBMIT ;28 Juli 2025"

WAKTU SELESAI UJI 1 "8 Agustus 2025"

PERSENTASE KEMIRIPAN :  30%

telah melalui proses similarity check dan dinyatakan

LAYAK

untuk dilanjutkan ketahap selanjutnya. Demikian Keterangan ini dibuat untuk digunakan
sebagaimana mestinya.

__Palopo, 23 Agustus 2025
7 ket mbagp Penjaminan Mutu

e Supafman, 5.5, M.Hum
NIDN. 0926038701

* Keterangan inl diletaskan ¢i halaman depan setelah Lembar Parmyataan Keashan Skripsi
e T A A S N S T TS

Lembaga Penjaminan Mutu Universitas Coks Palopo, g A
Kecamatan Wara, Kota Palopo, Sulawesi Selatan, www.uncp.ac,id

Checked

,
®

by ) ) Excluded: 1 Bbliography
turnitin g/ e
./ 3 2% Small Source

NG RER vy Sube

oHo
e

T W] - -



ABSTRAK

Triwulan Sasmajaya. 2025. Rancang Bangun Learning Management System
(LMS) pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap Baebunta (dibimbing oleh
Nirsal dan Nur Hakim)

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun sebuah
website Learning Management System (LMS) pada Sekolah Menengah Pertama
Negeri 2 Satap Baebunta. Penulis menggunakan jenis penelitian Research and
Development (R&D) agar pengembangan dari media tersebut bisa memenuhi
standar kualitas, adapun metode pengembangan yang dipergunakan yaitu metode
pengembangan Waterfall yang terdiri dari analisis (analysis), desain (design),
pembuatan (coding), pengujian (testing). Aplikasi dirancang dengan menggunakan
UML kemudian aplikasi dibangun menggunakan software sublime text 3 sebagai
pembuat coding dan xampp 5,4 sebagai basis data. Berdasarkan hasil penelitian dari
merancang dan membangun aplikasi learning management system (LMS) pada
Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap Baebunta dapat disimpulkan bahwa
perancangan UML pada aplikasi menggunakan draw.io dan desain interface
menggunakan balsamig, aplikasi dibangun menggunakan software sublime text 3
sebagai aplikasi utama pengkodingan dan menggunakan software bantuan lainnya
yaitu xampp untuk pembuatan database. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
aplikasi learning management system (LMS) memenubhi kriteria berdasarkan hasil
validasi ahli dengan nilai 5,0 yang masuk dalam kategori sangat baik kemudian
respon aplikasi oleh pengguna diperoleh hasil perolehan dengan nilai rata-rata 4,7
yang menyatakan sangat layak. Sehingga aplikasi aplikasi learning management
system (LMS) pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap Baebunta perhatian
dan minat pengguna.

Kata kunci: Learning Management System, Waterfall, SMPN 2 Satap Baebunta.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi mengalami perkembangan yang sangat pesat,
sekarang ini dengan kebutuhan akan adanya sistem informasi berbasis komputer
pun semakin meningkat hampir semua bidang dan pekerjaan untuk menyampaikan
informasi menggunakan teknologi komputer. Perkembangan teknologi dan
informasi menjadi hal yang sangat penting dalam dunia, karena masa informasi
adalah masa yang canggih dan kompleks, kemudian penuh dinamika dan perubahan
terus-menerus. Kondisi seperti ini menuntut berkembangnya teknologi informasi
yang canggih dan menghasilkan informasi yang cepat, efisien, dan efektif (Shadek
& Swastika, 2017)

Perkembangan teknologi informasi dan tekonologi komputer dalam bidang
ilmu pengetahuan, pendidikan, bisnis, administrasi perkantoran, komunikasi,
pemerintahan dan kegiatan lain, dalam kehidupan sehari-hari memegang peranan
yang cukup besar di negara ini dalam proses pembangunan secara menyeluruh.
Internet merupakan salah satu sarana yang mendukung bagi masyarakat untuk
mencari atau mengetahui segala informasi yang dibutuhkan, termasuk juga Website
yang saat ini sedang popular (Sebok dan Vermat, 2018). Dengan menggunakan
Website, kita dapat memperoleh informasi yang dibutuhkan. Selain itu layanan
website tersebut dapat diterapkan pada perusahaan, instansi pemerintahan,
pendidikan dan sebagainya.

Namun karena jumlah website yang ratusan juta membuat pengguna internet
harus lebih selektif dalam mengambil informasi serta mencari tahu dari mana
sumbernya. Banyaknya fenomena yang terjadi seperti halnya pada mahasiswa baru
maupun tingkat atas yang kebingungan untuk mencari materi pembelajaran yang
pernah diajarkan oleh dosen sebelumnya karena jarang sekali ada yang sama persis
sama dengan yang pernah diajarkan oleh dosen tersebut (Asmara, 2019). Oleh

karena itu, dibutuhkan sebuah wadah yang dapat menjadi penampung materi



pembelajaran yang dimiliki oleh para guru. Salah satu metode yang dapat
digunakan untuk menampung materi pembelajaran adalah Learning Management
System (LMS). Sifat media Learning Management System yang portable
memungkinkan siswa untuk mempelajarinya berulang-ulang kapanpun dan di mana
pun sehingga diharapkan membantu motivasi belajar siswa serta dapat
menanamkan konsep yang kuat. Learning Management System adalah suatu
perangkat lunak atau Software untuk membuat materi pembelajaran on-line
berbasis web dan mengelolah kegiatan pembelajaran serta hasil-hasilnya (Riyadi,
2010).

Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap Baebunta merupakan salah satu
sekolah yang berlokasi di Dusun Sassa, Desa Sassa, Kecamatan Baebunta,
Kabupaten Luwu Utara. Selama ini proses pembelajaran di SMPN 2 Satap
Baebunta, dilakukan secara manual, dengan kata lain proses belajar mengajar
sepenuhnya masih dilakukan di dalam kelas. Adapun kelemahan dari pembelajaran
dengan cara manual yaitu terbatasnya waktu belajar di kelas & kehadiran guru di
kelas (Shadek & Swastika, 2017). Hal ini bisa menimbulkan tidak efisiennya proses
belajar mengajar. Learning Management System adalah sebuah aplikasi yang
berfungsi mengadministrasikan secara otomatis berbagai kegiatan pembelajaran,
LMS tersebut juga sering dikenal juga dengan platform Learning Content
Management System (LCMS) atau e-learning, dalam aplikasi Learning
Management System tersebut nantinya akan ada fitur seperti pemberian materi yang
dilakukan oleh guru atau pengajar, kemudian ada fitur pengumpulan tugas untuk
siswa mengumpulkan tugas yang diberikan guru dalam setiap kelas.

Berdasarkan permasalahan yang di atas maka penulis tertarik untuk
mengangkat penelitian dengan judul “Rancang Bangun Learning Management
System (LMS) pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap Baebunta” yang
mana diharapkan dapat membantu dan mempermudah dalam proses belajar

mengajar disekolah.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dari penelitian ini yaitu “Bagaimana merancang dan
membangun sebuah website Learning Management System (LMS) pada Sekolah

Menengah Pertama Negeri 2 Satap Baebunta?”.



1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas tujuan dari penelitian ini adalah untuk
merancang dan membangun sebuah website Learning Management System (LMS)

pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap Baebunta.

1.4 Manfaat Penelitian

Website ini sangat penting untuk menunjang proses belajar mengajar pada
SMPN 2 Satap Baebunta. Jadi manfaat website Learning Management System
(LMS) ini yaitu:

1. Bagi Sekolah:

a. Sebagai pertimbangan dalam menyelesaikan permasalahan yang ada di dalam
suatu sekolah

b. Membantu sekolah untuk memanfaatkan teknologi informasi.

c. Siswa SMPN 2 Satap Baebunta dapat menerima materi serta pengumpulantugas
dengan mudabh.

2. Bagi Mahasiswa:

Mahasiswa dapat memanfaatkan penelitian ini sebagai media pembelajaran,
kemudian dapat menambah wawasan pengetahuan tentang website dan dapat
mengembangkan pengetahuan yang telah didapatkan selama melakukan proses
perkuliahan di Universitas Cokroaminoto Palopo
c. Bagi Univeristas:

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan referensi penelitian

selanjutnya untuk mahasiswa Universitas Cokroaminoto Palopo.

1.5 Batasan Penelitian
Adapun batasan penelitian pada penelitian ini adalah agar pada pembahasan
penelitian dapat lebih spesifik dan mendalam juga tidak melebar dari topik
penelitian yang sedang dibahas, maka batasan masalahnya adalah sebagai berikut:
1. Sistem ini dibuat hanya untuk SMPN 2 Satap Baebunta dan juga dengan sampel

dari sekolah tersebut.

2. Sistem menggunakan bahasa pemrograman PHP 5 serta MySQL 5 sebagai



struktur basis datanya.

BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori
1. Konsep Rancang Bangun

Rancang bangun diartikan oleh Ariansyah (dalam Nasser & Saputra, 2019)
merupakan istilah umum untuk membuat atau mendesain suatu benda dari awal
pembuatan hingga akhir pembuatan. Rancang bangun dimulai dari kata desain yang
artinya perancangan, rancang, desain, bangun. Sedangkan mendesain berarti
menyusun, mengerjakan atau mengerjakan sesuatu dan mendesain berarti proses,
cara, tindakan mendesain. Menurut (Christian, Hesinto dan Agustina, 2018)
rancang bangun adalah program yang menentukan aktivitas proses informasi yang
dibutuhkan untuk penyelesaian tugas-tugas khusus dari pemakai atau pengguna
computer.

Menurut Pranata (2020), perancangan adalah merupakan wujud visual yang
dihasilkan dari bentuk-bentuk kreatis yang telah direncanakan. langkah awal dari
perancangan desai bermula dari hal-hal yang tidak teratur berupa gagasan atau ide-
ide kemudian melalui proses penggarapan dan pengelolaan akan meghasilkan hal-
hal yang teratur, sehingga hal-hal yang sudah teratur bisa memenuhi fungsi dan
kegunaan secara baik.

Jadi dapat disimpulkan bahwa rancang bangun adalah perencanaan dan
pembangunan sistem yang belum ada kedalam sistem yang baru atau memperbaiki
sistem yang sudah ada. Dengan demikian rancang bangun merupakan
menterjemahkan hasil analisa sebuah sistem ke bahasa pemrograman kemudian
menciptakan sistem yang baru.

2. Learning Management System (LMS)

Learning Management System adalah sebuah aplikasi yang berfungsi
mengadministrasikan secara otomatis berbagai kegiatan pembelajaran. Guru dapat
menggunakan aplikasi ini untuk berbagai sumber belajar, berinteraksi, dan

berdiskusi dengan siswa, menyampaikan pengumuman, memberi tugas maupun



ujian, serta memberikan materi belajar, menjawab pertanyaan, berdiskusi, serta
mengirimkan tugas dan menjawab soal-soal ujian. LMS dapat diartikan sebagai
aplikasi berbasis web yang digunakan untuk merencanakan,mengimplementasikan,
dan menilai proses pembelajaran dengan spesifik (Yanuar, 2017).

Menurut Ellis (2009), Learning Management System merupakan suatu
perangkat lunak yang berguna untuk beberapa keperluan kegiatan secara online.
Kegiatan itu seperti administrasi, dokumentasi, laporan kegiatan, belajar mengajar
e-learning dan materi pelatihan, yang semua bersifat online. Sedangkan menurut
Riyadi (2010), LMS vyaitu software yang berguna untuk membuat materi
perkuliahan online berbasis web dan mengelola hasil kegiatan pembelajaran.

Jadi dapat disimpulkan dengan adanya Learning Management System, siswa
dapat melihat modul pembelajaran yang tersedia. Mempermudah siswa dalam
memahami materi pembelajaran melalui modul tersebut. Siswa juga dapat segera
mengerjakan dengan mengambil tugas dan tes dari guru yang bersangkutan.
Dengan Learning Management System, siswa juga dapat melihat jadwal
perundingan secara online dengan narasumber lain. Serta melihat nilai tugas dan tes
beserta peringkatnya, berdasarkan nilai tugas maupun tes yang mereka dapatkan.
3. Moodle

Moodle merupakan sebuah perangkat lunak opensource yang mendukung
implementasi e-learning dengan paradigma terpadu dimana berbagai fitur,
penunjang pembelajaran dengan mudah dapat diakomodasi dalam suatu portal e-
learning. Dengan menggunakan Moodle, akan memungkingkan para pelajar untuk
memasuki ruangkelas digital, dimana kegiatan belajar mengajar dapat dilakukan.
Kegiatan belajar mengajar tersebut dapat berupa diskusi materi, pemberian Kkuis,
ujian dan sebagainya (Yanuar, 2017). Kemudahan untuk Menyusun sebuah e-
learning menjadi salah satu pertimbangan memilih Moodle sebagai basis e-learning
yang akandibangun deng memiliki manajemen course yang baik dengan beberapa
kelebihan,yaitu:

a. Sederhana, efisien dan ringan, serta kompatibel dengan banyak peramban web.
b. Instalasi yang sangat mudah dengan dukungan berbagai Bahasa.
c. Tersedianya manajemen situs untuk pengaturan situs secara keseluruhan,

perubahan modul, dan lain sebagainya.



d. Tersedianya manajemen pengguna (user management) dan manajemen
course yang baik.

Moodle memiliki berbagai fasilitas modul yang dapat berguna untuk
mendukung kegiatan pembelajaran. Modul yang terdapat pada Moodle antara lain:
a. Assignment digunakan untuk memberikan penugasan kepada peserta didik

secara online. Peserta didik dapat mengakses materi tugas dan mengumpulkan
tugas dengan cara mengirimkan berkas hasil pekerjaanmereka.
b. Chat digunakan oleh pengajar dan peserta didik untuk saling berinteraksi secara
online dengan cara berdialog eks (percakapan online).
c. Choice digunakan untuk voting (mengambil pendapat atas suatu masalah) atau
untuk mendapatkan umpan balik dari peserta didik.
d. Forum merupakan forum diskusi secara online antara pengajar dan pesertadidik
yang membahas topik-topik yang berhubungan dengan materi pembelajaran.
Quiz digunakan oleh pengajar untuk melakukan ujian tes secara online.
Resource digunakan pengajar untuk memberikan bahan atau materi pelatihan.
Survey digunakan untuk melakukan jajak pendapat.
Website

Hastanti dan Rulia, (2015) menjelaskan website adalah lokasi di internet yang

>~ Qe = oo

menyajikan kumpulan informasi sehubungan dengan profil pemilik situs. Website
adalah suatu halaman yang memuat situs-situs web page yang berada di internet
yang berfungsi sebagai media penyampaian informasi, komunikasi, atau transaksi.

Asmara, (2019) mengatakan Website adalah keseluruhan halaman-halaman
web yang terdapat dalam sebuah domain yang mengandung informasi. Website
adalah suatu halaman yang memuat situs-situs web page yang berada di internet
yang berfungsi sebagai media penyampaian informasi, komunikasi, atau transaksi.

Pengertian website menurut Sebok dan Vermat (2018) adalah kumpulan
halaman yang saling terhubung yang di dalamnya terdapat beberapa item seperti
dokumen dan gambar yang tersimpan di dalam web server. Web app adalah sebuah
aplikasi yang berada dalam web server yang bisa user akses melalui browser. Web
app biasanya menampilkan data user dan informasi dari server.

Jadi dapat disimpulkan, website adalah suatu kumpulan-kumpulan halaman

yang menampilkan berbagai macam informasi teks, data, gambar, animasi, suara,



video maupun gabungan dari semuanya, baik statis maupun dinamis, yang dimana
membentuk satu rangkaian bangunan yang saling berkaitan dan masing-masing
dihubungkan dengan jaringan halaman atau hyperlink.

5. Hypertext Preprocessor (PHP)

Menurut Christian, Hesinto dan Agustina (2018), hypertext preprocessor
(PHP), adalah bahasa pemrograman berbasis web, PHP itu adalah bahasa
pemrograman yang digunakan untuk membuat aplikasi berbasis web (website, blog
atau aplikasi web). Menurut Madcoms (dalam Ayu dan Permatasari, 2018:20),
“PHP (hypertext preprocessor) adalah bahasa script yang dapat ditanamkan atau
disisipkan ke dalam HTML. PHP banyak dipakai untuk membuat program situs
web dinamis”. PHP dapat digunakan dengan gratis (free) dan bersifat open source.
PHP dirilis dalam lisensi PHP license. Untuk membuat program PHP Kkita
diharuskan untuk menginstal web server terlebih dahulu. Dari pernyataan diatas
dapat disimpulkan bahwa PHP merupakan bahasa pemrograman yang script-nya
dapat di sisipkan kedalan file HTML, sehingga dapat menjadi sebuah web yang
dimanis.

6. MySQL

Menurut Haqi & Setiawan (2019), MySQL adalah sebuah perangkat lunak
sistem manajemen basis data SQL (database management system) atau DBMS yang
multi-thread, multi-user dengan sekitar 6 juta instalasi diseluruh dunia. MySQL AB
memuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis di bawah lisensi GNU GPL
(general public license), tetapi mereka juga menjual di bawah lisensi komersial
untuk kasus dimana penggunaannya tidak cocok dengan penggunaan GPL.

Menurut Junaedi (dalam Sony & Gandhi, 2017), MySQL adalah salah satu
jenis database server yang sangat terkenal dan banyak digunakan untuk
membangun aplikasi web yang menggunakan database sebagai sumber dan
pengelolaan datanya. Sedangkan menurut Yanto (2016), MySQL mulai
dikembangkan pada tahun 1979 dengan tool database UNIREG yang dibuat
Michael Monty Widenius untuk perusahaan TcX di Swedia. Pada tahun 1994 TcX
mulai mengembangkan SQL untuk aplikasi web. Tahun 1995 David Axmark dari
Detro H berupaya menekan TcX merelease MySQL di dunia maya atau internet.
Pada tahun 1996 MySQL 3.11.1 mulai dipublikasi di dunia dan didistribusikan



untuk Linux. Sampai saat ini MySQL sudah dapat bekerja untuk banyak flatform
dengan dilengkapi source code.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa, MySQL adalah suatu
software atau program yang digunakan untuk membuat sebuah database sebagai
pengolah data yang bersifat open source.

7. Cascading Style Sheets (CSS)

Menurut Siambaton & Fakhriza (2016), Css merupakan perangkat lunak yang
digunakan untuk mengelola content. Yang dimaksud dengan content adalah semua
bentuk informasi digital, yang berupa file citra, audio, video, teks dan file komputer
lainnya. Css berbentuk aplikasi berbasis web yang diterapkan menggunakan bahasa
pemrograman yang memiliki kemampuan pemrograman berbasis web.

Menurut Abdulloh, (2016), Css merupakan aplikasi berbasis web yang
digunakan untuk mengatur konten website. hampir semua website pasti memiliki
Css yang mengatur kontennya, kecuali website statis. Sebuah Css biasanya
memiliki kemampuan untuk meng-update artikel, mengedit halaman website,
mengatur menu dan tampilan website.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa, Css adalah suatu
software atau program yang digunakan untuk untuk mengatur konten website
sebagai bentuk informasi digital, yang berupa file citra, audio, video, teks dan file
komputer lainnya.

8. Sublime Text

Menurut Pahlevi, Mulyani dan Khoir (2018), sublime text merupakan salah
satu text editor yang sangat baik dan dapat meningkatkan proktivitas serta
mengembangkan kualitas kode yang tinggi. Menurut Haughee (dalam Sujana dan
Darmansyah, 2018) menyatakan bahwa sublime text adalah aplikasi editor untuk
kode dan teks yang dapat berjalan di berbagai platform operating system dengan
menggunakan teknologi Phyton API.

Terciptanya aplikasi ini terinspirasi dari aplikasi Vim. Aplikasi ini sangatlah
fleksibel dan powerfull. Fungsionalitas dari aplikasi ini dapat dikembangkan
dengan menggunakan sublime-packages. Sublime Text bukanlah aplikasi open
source, yang artinya aplikasi ini membutuhkan lisensi (license) yang harus dibeli.

Akan tetapi beberapa fitur pengembangan fungsionalitas (packages) dari aplikasi



ini merupakan hasil dari temuan dan mendapat dukungan penuh dari komunitas
serta memiliki lisensi (license) aplikasi gratis.”

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa sublime text adalah aplikasi
editor yang sangat powerful yang dapat meningkatkan proktivitas dan
mengembangkan kualitas kode yang tinggi dan dapat berjalan di berbagai platfrom
sistem operasi dengan menggunakan teknologi Phyton API. Walaupun aplikasi ini
bukanlah aplikasi open source, Akan tetapi beberapa fitur pengembangan
fungsionalitas (packages) dari aplikasi ini merupakan hasil dari temuan dan
mendapat dukungan penuh dari komunitas serta memiliki linsensi (license).

9. Xampp

Mawaddah dan Fauzi (2018) menjelaskan bahwa Xampp ialah software
yang di dalamnya tertdapat server MySQL dan didukung oleh PHP sebagai bahasa
pemrograman untuk membuat website dinamis serta terdapat web server apache
yang dapat dijalankan di beberapa platform seperti OS X, Windows, Linux, Mac,
dan Solaris. Sedangkan Igbal (2019) menyatakan Xampp merupakan software
server apache dimana dalam Xampp yang telah tersedia database server seperti
MySQL dan PHP programming. Xampp memiliki keunggulan yaitu cukup mudah
dioperasikan, tidak memerlukan biaya serta mendukung instalasi pada Windows
dan linux. Keuntungan lain yang didapatkan adalah hanya dengan melakukan
instalasi cukup satu kali kemudian didalamnya tersedia MySQL, apache web server,
database server PHP support (PHP 4 dan PHP 5) dan beberapa modul lainnya.

Dari pengertian diatas disimpulkan bahwa Xampp merupakan software server
apache di mana memiliki banyak keuntungan seperti mudah untuk digunakan, tidak
memerlukan biaya serta mendukung pada instalasi Windows dan Linux. Hal ini juga
didukung karena dengan instalasi yang di lakukan satu kali tersedia MySQL, apache
web server, database server PHP support.

10. UML (Unifed Modeling Language)

Marini, M (2019) menjelaskan bahwa Unified Modeling Language (UML)
merupakan sebuah bahasa pemodelan objek standar sebagai ganti dari pendekatan
atau metode berorientasi objek standar. UML adalah satu kumpulan konvensi

pemodelan yang digunakan untuk menentukan atau menggambarkan sebuah sistem
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software yang terkait dengan objek. UML dapat digunakan untuk mempermudah
pengembangan aplikasi yang berkelanjutan.

UML (Unified Modelling Language), adalah bahasa nyata (grafis) untuk
menggambarkan, menetapkan, membangun, dan mendokumentasikan sesuatu
(benda) pada sebuah sistem perangkat lunak secara intensif. UML menawarkan
sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. Dengan menggunakan
model, diharapkan pengembangan software dapat memenuhi semua kebutuhan
pengguna dengan lengkap dan tepat, termasuk faktor-faktor seperti lingkup
(stability), kemampuan (robustness), keamanan (security) dan lainnya.

Setiap bentuk memiliki makna tertentu, dan sintaksis UML mendefinisikan
bagaimana bentuk-bentuk tersebut dapat dikombinasikan. Notasi UML terutama
diturunkan dari 3 notasi yang telah ada sebelumnya: Object-Oriented Design
(OOD) dari Grady Booch, Object Modelling Tehnique (OMT) dari Jim
Rumbaughdan lvan Jacobson Object-Oriented Software Engineering (OOSE).
Untuk suatu model UML mendefinisikan diagram-diagram grafis berikut ini:

a. Use Case Diagram

Menurut Marini, M. (2019) menjelaskan bahwa Use Case Diagram
menggambarkan kebutuhan sistem yang di butuhkan dan dengan nyata siapa saja
yang akan menggunakan sistem dan dengan cara apa pemakai dapat saling
berhubungan dengan sistem. Dengan kata lain, Use Case Diagram menggambarkan
hubungan antara Aktor dan Use Case. Simbol — simbol Use Case dapat dilihat pada
tabel dibawah ini.

Tabel 1. Use Case Diagram

Simbol Keterangan
Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai
unit — unit yang saling bertukar pesan antar unit
dan aktor.
Orang, proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi yang
akan dibuat diluar sistem informasi.

Actor
Asosiasi / Association
Komunikasi antar aktor dan Use Case yang
berpartisipasi




11

Relasi Use Case tambahan ke sebuah Use Case
{> dimana Use Case yang ditambah dapat berdiri
sendiri walau tanpa Use Case tambahan.

Extends

Relasi Use Case tambahan ke sebuah Use Case
snchde: D dimana Use Case yang ditambahkan
memerlukan Use Case ini untuk menjalankan

"""""" Use---------2>> fungsinya

Generasisasi Hubungan generalisasi dan spesialisasi antara

dua buah Use Case yang mana fungsi yang satu
{> lebih umum dari yang lainnya.

Sumber: Marini (2019)
b. Activity Diagram

Marini, M (2019) menjelaskan bahwa Activity diagram menggambarkan
workflow (alir kerja) atau aktivitas dari sebuah system atau proses bisnis yang ada
pada menu perangkat lunak. Tahap perancangan activity diagram menjabarkan
masing — masing activity pada perancangan use case. Simbol — simbol Activity
Diagram dapat dilihat pada tabel dibawabh ini.
Tabel 2. Activity Diagram

Simbol Keterangan
: Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas
Aktifitas biasanya diawali dengan kata kerja.

Status Awal

. Bagaimana objek dibentuk atau diawali

Status Akhir
a‘ Bagaimana objek dibentuk dan diakhiri
-

Percabangan/Join
Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan
aktifitas lebih dari satu.

Penggabungan / join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu

aktivitas digabungkan menjadi satu
|

e

Digukana untuk menghubungkan satu simbol
dengan simbol lainnya

Sumber: Marini (2019)



c. Class Diagram

12

Marini, M (2019) menjelaskan bahwa Class diagram mendeskripsikan jenis-

jenis objek dalam sistem dan berbagai macam hubungan statis yang terdapat di

antara mereka. Class diagram adalah diagram yang digunakan untuk menampilkan

beberapa kelas serta paket - paket yang ada dalam sistem/perangkat lunak yang

sedang kita gunakan. Class diagram memberi kita gambaran tentang sistem atau

perangkat lunak dan relasi-relasi yang ada didalamnya. Class diagram juga

menunjukan property dan operasi sebuah class dan Batasan - batasan yang terdapat

dalam hubungan - hubungan objek tersebut. Simbol — simbol yang ada pada Class

diagram ditunjukan oleh Tabel di bawah ini.

Tabel 3

Simbol

Keterangan

Class

+ field: Type

+ method(): Type

Antarmuka/Interfaces

Asosiasi / Association

Asosiasi berarah/Directed Association

»

Generalisasi

>

Kebergantungan / dependency

......................... >

Agregasi / aggregation

Kelas pada struktur system

Sama dengan konsep interface dalam
pemograman berorientasi objek.

Relasi antarkelas dengan makna umum,
asosiasi  biasanya  disertai  dengan
multiplicity

Relasi antarkelas dengan makna kelas
yang satu digunakan oleh kelas yang lain,
asosiasi biasanya juga disertai dengan
multiplicity

Relasi  antarkelas  dengan  makna
Generalisasi — spesialisasi (umum khusus).

Relasi  antarkelas  dengan  makna

kebergantungan antarkelas.

Relasi antar kelas dengan makna semua
bagian

Sumber: Marini (2019)
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12. Pengujian (Testing)

Berdasarkan penelitian Utomo (2018) pengujian perangkat lunak merupakan
bagian yang wajib dilakukan untuk mengidentifikasi semua kesalahan dan
kelengkapan kebutuhan fungsional ataupun nonfungsional. Meskipun tidak semua
kesalahan (error) tidak dapat diidentifikasi, setidaknya dapat mengurangi kesalahan
dari semua fungsi dalam sistem. Teknik pengujian terdiri dari pengujian statis dan
dinamis.

Pengujian statis digunakan sebagai verifikasi sebelum code deployment
seperti spesifikasi kebutuhan perangkat lunak, desain dokumen, source code, dan
konten web page. Pengujian dinamis digunakan sebagai validasi pengujian
fungsional dan struktural, untuk mengetahui bahwa komponen yang digunakan
sudah sesuai dengan kebutuhan fungsional sistem dan mengetahui tingkat
keberhasilan dari modul atau fungsi (source code).

Penelitian ini menggunakan metode blackbox testing karena pengujian yang
dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa
fungsional dari perangkat lunak. Jadi dianalogikan seperti kita melihat suatu koatak
hitam, Kkita hanya bisa melihat penampilan luarnya saja, tanpa tau ada apa dibalik
bungkus hitamnya. Sama seperti pengujian blackbox, mengevaluasi hanya dari
tampilan luarnya (interface), fungsionalitasnya tanpa mengetahui apa
sesungguhnya yang terjadi dalam proses detilnya (hanya mengetahui input dan

output).

2.2 Hasil Penelitian yang Relevan

Penelitian relevan merupakan penelitian yang telah ada atau yang telah dibuat
sebelumnya dan mempunyai kemiripan dengan penelitian yang akan dilakukan,
penelitian relevan sebelumnya yang sesuai dengan penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Junianto (2018), dengan penelitian berjudul “Rancang Bangun Learning
Management System (LMS) Berbasis Web Di Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) Tunas Harapan Kabupaten Pati”. Pengujian dilakukan menggunakan
pengujian Black Box dengan hasil pengujian pengujian 100% aplikasi layak

digunakan. Sedangkan pengujian User Acceptance Test (UAT) yang dilakukan
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pada lima responden penguji dengan hasil pengujian 88% yang artinya aplikasi
layak digunakan oleh pengguna. Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
aplikasi LMS ini layak digunakan dan kedepannya perlu adanya pengembangan
aplikasi LMS berbasis mobile android.

. Sumarna, dkk (2021), dengan penelitian berjudul “Rancang Bangun Learning
Management System Menggunakan Framework Codelgniter Pada PT. Rekayasa
Industri” Hasil dari penelitian ini yaitu dapat membangun Learning
Management System berbasis web dengan menggunakan framework codeigniter
yang dapat diakses secara online serta memudahkan karyawan dan instruktur
dalam melakukan proses training, sehingga dapat mengoptimalkan efisiensi
Kinerja pada perusahaan.

. Noveandini (2021) dengan penelitian berjudul “Rancang Bangun Aplikasi
Learning Management System sebagai Media Pembelajaran pada Sekolah
Menengah Atas” Dalam penelitian ini untuk membangun perangkat lunak
menggunakan model UML. Untuk pembuatan aplikasinya digunakan bahasa
pemrograman PHP dan untuk pengolahan database digunakan MySQL. Untuk
mengetahui bahwa proses pembelajaran dapat menjadi lebih efektif dan efisien
maka aplikasi ini diuji coba dengan menggunakan web browser dan hasil yang
diperoleh sesuai dengan yang diharapkan serta dapat berjalan baik.

. Dewanto (2021) dengan penelitian berjudul “Rancang Bangun Learning
Management System (LMS) Berbasis Web Di Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) Tunas Harapan Kabupaten Pati” Tujuan dari penelitian ini adalah
aplikasi ini bisa digunakan di SMK Tunas Harapan Pati sebagai media
pembelajaran e-learning dan dilengkapi dengan fitur quiz online secara real
time. Rancang bangun LMS menggunakan perancangan terstruktur Data Flow
Diagram (DFD). Salah satu aspek dalam e-learning meliputi pemateri, user
penerima materi, dan evaluasi. Dengan adanya e-learning lebih memberikan
efisiensi waktu dalam dunia pendidikan. Dalam pembangunan sistem ini
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. Pengujian
dilakukan menggunakan pengujian Black Box dengan hasil pengujian pengujian
100% aplikasi layak digunakan. Sedangkan pengujian User Acceptance Test
(UAT) yang dilakukan pada lima responden penguji dengan hasil pengujian 88%
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yang artinya aplikasi layak digunakan oleh pengguna. Dari penelitian ini dapat
disimpulkan bahwa aplikasi LMS ini layak digunakan dan kedepannya perlu
adanya pengembangan aplikasi LMS berbasis mobile android

5. Pamungkas (2022), dengan penelitian berjudul “Rancang Bangun Learning
Management System Berbasis Code Igniter Menggunakan Metode Prototype”
Metode yang digunakan dalam membangun wadah belajar yaitu menggunakan
metode prototype untuk merancang wadah belajar atau bisa disebut Learning
Management System (LMS). Metode blackbox testing digunakan dalam
penelitian ini untuk menguji setiap fungsi yang ada disetiap akses user. Hasil
pengujian blackbox testing yang sudah didapatkan lalu dihitung menggunakan
metode akurasi, hasil dari perhitungan akurasi menunjukan website yang sudah
dibuat dapet berjalan baik dengan hasil skor tiap akses user rata-rata didapat
sebesar 95% berhasil untuk admin, untuk guru 97% berhasil, dan siswa 98%
berhasil. Hasil akurasi menunjukan bahwa website LMS yang sudah dibuat

dapat berjalan cukup baik dengan tingkat keberhasilan yang tinggi.

2.3 Kerangka Pikir

SMPN 2 Satap Baebunta merupakan salah satu sekolah di Kecamatan Baebunta
Kabupaten Luwu Utara.

Selama ini proses pembelajaran di SMPN 2 Satap Baebunta, dilakukan secara
konvensional, dengan kata lain proses belajar mengajar sepenuhnya masih

dilakukan di dalam kelas

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi permasalahan tersebut dapat
diselesaikan dengan merancang sebuah Aplikasi Learning Management System

\ 4

Dengan dibuatnya aplikasi LMS ini diharapkan dapat membantu dan
memudahkan proses belajar mengajar pada SMPN 2 Satap Baebunta.
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Gambar 1. Kerangka Pikir
Sumber: Penulis (2025)
BAB I
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu Research and
Development (R&D) berdasarkan kebutuhan. Metode penelitian Research &
Development (R&D) digunakan karena metode ini sesuai dengan tujuan penelitian
yang ingin dicapai Yyaitu merancang dan membangun Website Learning
Management System (LMS) Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap
Baebunta.

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode Waterfall. Model Waterfall ini melakukan pendekatan secara sistematis dan
berurutan. Dalam penelitian ini metode Waterfall memiliki beberapa tahapan atau
langkah yang berurut yaitu analisis (analysis), desain (design), pembuatan (coding),

pengujian (testing), Kurniawan (2020)

Analysis '*

A

"
Testing
[

k.

¥
CIF‘@&"!@
A
¥
.l fai {3

Gambar 2. Metode Pengembangan Waterfall
Sumber: Kurniawan (2020)
1. Analisis (analysis)

Tahap awal dalam menganalisis data adalah mengumpulkan data untuk
dianalisis dengan cara melakukan observasi di SMPN 2 Satap Baebunta untuk
melihat masalah yang terjadi. Selanjutnya melakukan wawancara dengan kepala
sekolah untuk mendapatkan informasi tentang apa yang ingin diteliti dan

melengkapi informasi atau data yang dikumpulkan dari teknik pengumpula data
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lainnya. Kemudian informasi didapatkan dengan cara menyampaikan sejumlah
pertanyaan kepada guru SMPN 2 Satap Baebunta.

. Desain (Design)

Tahap ini adalah tahap perancangan dan pemodelan sistem yang akan
ditampilkan. Perancangan sistem pada penelitian ini meggunakan pemodelan
UML (Unified Modeling Language), jenis UML yang digunakan yaitu use case
diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class diagram dan
Flowchart. Adapun tujuannya yaitu untuk lebih memahami gambaran besar dari
apa yang akan dibuat.

. Pembuatan (Coding)

Pada penelitian ini, pembuatan websitenya menggunakan moodle yaitu salah
satu pilihan template website dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP
dan XAMPP digunakan sebagai server database, sedangkan untuk pembuatan
source code menggunakan Sublime Text 3.

. Pengujian (Testing)

Pada penelitian ini, website yang telah dibuat akan diuji menggunakan metode
pengujian Black box testing yaitu teknik pengujian perangkat lunak yang
berfokus pada spesifikasi fungsional dari website. Tujuan pengujian ini yaitu
untuk mengetahui apakah masih ada kesalahan yang mungkin terjadi pada

website.
. Implementasi (Implementation)

Implementasi dilakukan setelah aplikasi lolos uji. Perangkat pendukung yang
diperlukan tidak hanya hardware komputer, tetapi juga dukungan kebijakan dan

sebagainya.
. Perawatan (Maintenance)

Aplikasi yang telah diimplementasi diharapkan dapat dipakai dan tidak berhenti
di tengah jalan. Agar dapat dipergunakan dengan semestinya, perangkat lunak

dipelihara dengan memperhatikan beberapa aspek, diantaranya:

a. Menangani perkembangan data dengan seiring berjalannya waktu.
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b. Memperbaiki apabila ditemukan error atau bug pada aplikasi yang sedang

dijalankan.
c. Penambahan fitur seiring dengan berjalannya waktu.

d. Mampu menangani perkembangan dan kemajuan teknologi (Erawati,2019)

3.2 Tempat dan Waktu

Penelitian Penelitian ini dilakukan di SMPN 2 Satap Baebunta Desa Sassa,
Kecamatan Baebunta Kabupaten Luwu Utara. Waktu penelitian dimulai dari April
2025 hingga Juli 2025.

3.3. Tahapan Penelitian

PENGUMPULAN DATA

h 4 h 4 h 4

WAWANCARA OBSERVASI STUDI PUSTAKA

ANALISIS SISTEM

RANCANGAN
INTERFACE

A 4

PEMBUATAN

HASIL

Gambar 3. Tahapan Penelitian
Sumber: Penulis (2025)
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1. Pengumpulan Data

Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan cara:
a. Observasi

Observasi atau kunjungan dan pengamatan aktifitas di SMPN 2 Satap
Bebunta memberikan gambaran awal tentang skema pengolahan informasi yang
saat ini digunakan di sekolah tersebut. Hasil dari observasi ini guru Selama ini
proses pembelajaran di SMPN 2 Satap Baebunta, dilakukan secara konvensional,
dengan kata lain proses belajar mengajar sepenuhnya masih dilakukan di dalam
kelas. Adapun kelemahan dari pembelajaran dengan cara konvensional yaitu
terbatasnya waktu belajar di kelas & kehadiran guru di kelas.
b. Wawancara

Wawancara dilakukan untuk melengkapi hasil pengamatan yang diperoleh
melalui observasi. Wawancara dilakukan terhadap kepala sekolah dan guru yang
berkompeten terhadap permasalahan. Hasil dari wawancara ini yaitu dibutuhkan
suatu metode yang dapat digunakan untuk menampung materi pembelajaran yang
memungkinkan siswa untuk mempelajarinya berulang-ulang kapanpun dan di mana
pun sehingga diharapkan membantu motivasi belajar siswa serta dapat
menanamkan konsep yang kuat.
c. Studi Pustaka

Pada teknik ini peneliti mengumpulkan data baik data tertulis maupun data
dalam bentuk file. Teknik ini dilakukan dengan cara membaca dan mempelajari
referensi-referensi baik yang bersifat online ataupun yang ofline sebagai acuan
untuk penyusunan laporan dan perancangan sistem yang akan dibuat.
2. Analisis Sistem
a. Sistem yang Berjalan

Adapun sistem yang sedang berjalan saat ini di SMPN 2 Satap Baebunta dapat
dilihat pada gambar berikut ini:

uru masuk
kelas dan
mengajar

men.catat Siswa
pelajaran
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Gambar 4. Sistem yang Berjalan
Sumber: Penulis (2025)

Dari gambar diatas diatas menjelaskan tentang bagaimana proses belajar
menagajar, dimana guru masuk untuk memaparkan materi pembelajaran di depan
siswa. Setelah guru selesai memberikan penjelasan maka diberikan kesempatan
kepada siswa untuk bertanya apakah ada penjelasan dari guru tersebut yang tidak
dimengerti, hanya sebagaian dari siswa yang ada dikelas untuk memberikan
pertanyaan kepada guru.

b. Sistem yang Diusulkan
Adapun sistem yang diusulkan untuk SMPN 2 Satap Baebunta dapat dilihat

pada gambar berikut ini:

Sistem

Guru membuat kelas memilih kelas
belajar per
moodie
download
materi
melihat data
guru

melihat data

Admin
melihat kelas
memperoleh
mapel

Gambar 5. Sistem yang Diusulkan
Sumber: Penulis (2025)

Gambar diatas dapat dilihat terdapat tiga aktor dengan tugasnya masing-

Siswa

upload materi

i

i

masing yaitu guru melakukan registrasi, login dan mengunggah materi. Kemudian

siswa melakukan pendaftaran untuk melihat materi dan mendaftar pada kelas yang
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di inginkan, sedangkan admin dapat melihat data guru, siswa, kelas dan mengolah
mata pelajaran.
c. Kebutuhan Fungsional
1) Kebutuhan Fungsional Sistem dari Guru
1. Guru dapat melakukan regitrasi pada website
2. Guru dapat login pada website
3. Guru dapat membuat kelas
4. Guru dapat mengupload materi
2) Kebutuhan Fungsional Sistem dari Siswa
a) Siswa dapat melakukan regitrasi pada website
b) Siswa dapat melakukan login pada website
c) Siswa dapat memilih kelas
d) Siswa dapat belajar pra modul
e) Siswa dapat mendownload materi
3) Kebutuhan Fungsional Sistem dari Admin
a) Admin dapat login pada website
b) Admin dapat melihat data guru pada website
¢) Admin dapat melihat data siswa pada website
d) Admin dapat mengolah materi pada website
d. Kebutuhan Non-Fungsional
Untuk mewujudkan tujuan tersebut maka dibutuhkan bebrapa kebutuhan non-
fungsional dalam membangun website LMS ini. Dalam membangun sebuah website
dibutuhkan perangkat lunak dan perangkat keras yang mendukung proses dari
sistem yang akan dibangun.
Adapun perangkat lunak pendukung yang digunakan dalam pembuatan
website ini adalah sebagai berikut:
1) Xampp v.3.2.2
2) Browser (Firefox atau Chrome)
3) Sublime Text 3.0
4) Moddie
Adapun spesifikasi perangkat keras yang digunakan dalam membuat website

ini adalah sebagai berikut:
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1) Laptop Acer X441M dengan spesifikasi Processor Intel, hardisk 500 GB, dan
RAM 2 GB

2) Perangkat standar input dan output.
3. Desain
a. Perancangan Sistem

Perancangan sistem pada penelitian ini meggunakan pemodelan UML
(Unified Modeling Language), jenis UML yang digunakan yaitu, activity diagram,
sequence diagram, class diagram.
1) Activity diagram

Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang
sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, keputusan yang
mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Berikut diagram activity
perancangan website LMS SMPN 2 Satap Baebunta.

a. Activity Diagram Login
Loma

Guaru Sistem Siswa

. .

(lwvmdnpm“wa )— —( Iopwz Userzame dax Password )

Tidak Tidak

Ya

( Mensmmpiln Beranta )

Phase

Gambar 6. Activity Diagram Login
Sumber: Penulis (2025)
b. Activity Diagram Registrasi
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Gambar 7. Activity Diagram Registrasi
Sumber: Penulis (2025)

c. Activity Diagram Admin

Suckreie

logizn J————+} = ANfeou Seranda )

Ya

Ya

Ya

Ya

ol T )
\Dnh Mapel

Gambar 8. Activity Diagram Admin
Sumber: Penulis (2025)



d. Activity Diagram Tambah Data

24

Tambah [Fata

Admim

Sy =tam

®

(

Membuka Syetem

],_

,[

Tampil Menu Beranda

)

+

(

Memilik szalah satn hfeanu

j_

—{h{enampillm.n Bdenu salzh zatu Form j

+*

(

MMemilih Tombol Tambah

}

et

Menarapillkan Form Tambah

)

Phase

=

Menambah Diata

)

®

Gambar 9. Activity Diagram Tambah Data
Sumber: Penulis (2025)

e. Activity Diagram Update Data

Phase

Ubah Data
Admin Swystem
[ MMembula System jiA{ Tampil Menu Beranda j
T
[ Memilih salah satu MMenn j——{ henampillkan MMemu salah satu Form j
|
*
[ Memilih Tombol Ubah j——{ Menampilkan Form Ubah j
|
v
[ Mengizi Form j——{ Menyimpan Data j

®

Gambar 10. Activity Diagram Update Data
Sumber: Penulis (2025)
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ty Diagram Hapus Data
Hapus Diata
Admin System
[ hiembula System j'{ Tampil Menu Beranda ]

4{ Menampillan Menn salah satu Form j

(

—{ henampilkan Dialog Konfirmasi j

(

MMenghapus Data

v

( Memilih salah satu MMenu j—

[

¥

Memilih Tombol Hapus }

|
v
Memilih Ya ]7—{

)

2
B
Gambar 11. Activity Diagram Hapus Data
Sumber: Penulis (2025)
g. Activity Diagram Upload Materi
Upload Maters
Dozen System
[ hdembula System Ji—b[ Tampil Menn Beranda ]
+ I
[ Memualih Menu Upload Maten j_{ Menampillcan Menu salah satu Form ]
[
¥
[ Memilih Tombel Tambah j——{ Menampilkcan Form j
I
v
[ MMengizi Form ]7—{ MMenambah j
&

Gambar 12. Activity Di

agram Upload Materi



Sumber: Penulis (2025)

h. Activity Diagram Siswa
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Niswwaa
Siswa Sy stas
C Lozin j———(mw )
=\f Dafier S elzs )
'{ Dafter Courw )
={ Dfeliha: Dfscesi )
+{ DIfe=mScwmloaa )
3 @
—

Gambar 13. Activity Diagram Siswa
Sumber: Penulis (2025)

3) Sequence diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi antara objek di dalam dan

disekitar sistem. Berikut diagram sequence perancangan website LMS SMPN 2

Satap Baebunta:

a. Sequence Diagram Login Guru

=S

[ '
1 1. Memasukkan usemame
| dan Password '
L L

Username dan Password




b. Sequnce

Gambar 14. Sequence Diagram Login Guru
Sumber: Penulis (2025)

Diagram Login Siswa

i

Yy
SN

J—1

2. Cek

3. Usemame dan Password)
benar |

I
|
I
I
I
|
|
|

Gambar 15 Sequence Diagram Login Siswa
Sumber: Penulis (2025)

c. Sequence Diagram Registrasi Guru

Form

Guru 5 -
tra
, Besgrs
l: Pilih menu Register :
-+ .Dqum&mR@mm
1 1
|
|
|
|
|
|
|
|

3. Validasi data
3. Menampilkan menu

27



Gambar 16. Sequnce Diagram Registrasi Guru

Sumber: Penulis (2025)

d. Sequence Diagram Registrasi Siswa

i

Siswa R Mirt':-‘asi Data Siswa Beranda
T T T T
: | | |
1. rxhh menu Regxste: : l |
| |
| |
-+ 2. Mengisi form Registrasi : :
1 [
|
- Validas: data |
[
>. Menampilkan menu

- e o e

Gambar 17. Sequence Diagram Registrasi Siswa

e. Sequence Diagram Admin

Sumber: Penulis (2025)
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Admin Menu Beranda Data Mapel Data Guru Data Siswa Daftar Kelas
T T T T T T
[ | [ | | |
| Malihat Menu Bennd.l | [ | | |

» [ [ | |
| | | |
b Memilih Menu : : : :
| datamatiul | " " |
Menampilkan Tabel | U [ | |
| ; [ | |
TR g R SR S Menilib Meau | | .
| i DaaGuru | |
Menampilkan Tabel : : : :
Data Guru | | Memlth Menu Data |
""""" Y RS AT T F it iy Siswa | |
| I 1 >l |
Menampilkan Tabel | [ [ I
Siswa | | | Memilth Menu |
s e e i s i v e S| PEISACEILU LTI Daftar Kelas |
| [ | | |
Menampilkan Tabel | : ' :

e e ) Fop et 4 prea e Rt e | et b

i I I I i I

Gambar 18. Sequence Diagram Admin
Sumber: Penulis (2025)

f. Sequence Diagram Tambah Data

: Memilih Menu Data : :
I " ) I
| Tampil(} |
| T >

: hlenampilican Ta.'bel:Data.{) M

Bienampilkan Form Tambzh Data

Tampil{)

orm
Tambah

Blenampilkcan Tabel Dhata Terbam

Gambar 19. Sequence Diagram Tambah Data
Sumber: Penulis (2025)




g. Sequence Diagram Update Data

[ ] @]

T T

: Memilih Meny Data : : :

| " _ [ [
| Tampil() | |
| T - |
: MMenampilkan Tabe]{Data{] M :
__________________ |

|

1

Marnilih Diata tang dinkah
i

|
|
|
|
[
|
|
|
|
|
|
N

Tampil{}

|
hienapmpilican Form Ubah Data

__________ |
|

’JT I
I I
| |
| e . | |
| |
| Mlemampilican Tabel Diata Terbarn

_________ e —————

¥

Gambar 18. Sequence Diagram Update Data
Sumber: Penulis (2025)

h. Sequence Diagram Hapus Data

Ndemilih Menua Drata

| Tabel | | Hapus | | Dialog Konfirmasi
|
1

|

L

| .

| Tampil)
|

|

|

e
hMemilih Drara vank akan dihapus
I

T
|
|
|
|
T -
Menarnpilkan Ta‘be# Diatal) |
|
|
1
|
|
|
|

Blenampilkan Dialog

|
|
T 1
| |
| e
| |
| Iienampilican Tabel Data Ferrar

Gambar 21. Sequence Diagram Hapus Data
Sumber: Penulis (2025)



I. Sequence Diagram Unggah Materi

- OTTH
Upload Materi | Tabel | |Tmumm| Ililﬂﬁll

T T
| Memilik Menu Data | 1 | |
I -l | | |
| T | | |
| =0 | |
| | | |
| MMenampilkan Tahel Datal) JTl | |
_______ - - - - - - | |
h&mﬂhhﬁmum#bﬂluﬂuhnma ! ! :
| | l Tampl) |

: L | i Fm:n:lTamlJahDaIa.: :
________ Y [ N
| Inpat Diatal) | | |
i | o -
| o Temmem, 1

Menzmpilkan TnlJEIDmlf:Terharu
————— e ————

h. Sequence Di

Gambar 22. Sequence Diagram Upload Materi
Sumber: Penulis (2025)

agram Siswa

Siswa

Mens Beraada

Mesamptikas

Dea Deftar Guru
LG o i i | S

Gambar 23. Sequence Diagram Siswa
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c. Rancangan Class Diagram

Sumber: Penulis (2025)
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th_saten
g th_daftar_kelas
<yodul varchar y X
Jmapel_{d:varchar d-d.?::i-x:
-pptvarcha Z d'l id 1 int m
ideovarcha -lnq)d‘ id:iat
pdfvarchar ansbent, jdie
“urutan varchar
[P A——
Agl_daftar datetine +tampil_data()
+umsert_maten()
+tamul_maten() th_guru
vedit_matesi() ]
+delete_maten() -id_guru_id:int
~usemamevarchar
-pavevord varchar
th_matiul -nana_lengkapvarchar
-no_tip-varchar
-id_maticalant A Y ~emailvarchar
-nama_smathslvarchar RO EENE ~tgl_daftar datetinee
-id_guru:varchar -th_admin “insert_gure()
“tgl_pemb - -t _mapel +tampil_guru()
L_ssatkal() -th_siswa +edit_guru()
|_matal) th_guru +delete_guru()
thal() tb_maten
lete_muathul() -th_daftar kelas
th_admin l—l th_gabung
-id_admin it -id_gabung it o)
“usemame-varchar ~sis_id : int
paswword:varchar th_sisws kelas 34 : int
-nama_lenglap-varchar . “tambah()
4d_siswazint
A it datatim ~asemamevarchar
Hogin0) “pasyword varchar
~samalenghapvarcha
-uo_tipvarchar
t_kistor ~amul_sohyvarchu
-d_histon-int gl daftar-datetime
e _sis_id:int +ansert_siswa()
kalas_id : int +tampel_siswa()
~maten_id int mﬂ."‘m)
tambab() jate_siswal)

Gambar 24. Class Diagram
Sumber: Penulis (2025)

d. Rancangan Interface
Adapun rancangan interface pada penelitian ini dapat dilihat pada gambar di

bawah ini:
1) Interface Admin Login

(@)
(b)—.|_ Menul | Menu2 | Menu3 | Menud ‘
(oo ]

([ vasic H—— (d
| ©

[ NiDN | )
| Password | (g)

MASUK (h)

FOOTER (|)




Keterangan:

(@) logo

(b) menu bar

(c) tombol login

(d) tombol daftar

(e) tombol masuk

(f) input text 1

(g) input text 2

(h) tombol masuk

() footer

Gambar 25. Interface Login
Sumber: Penulis (2025)

2) Interface Halaman Admin Beranda

33

©)

(d)

(€)

@——  1r0Go HEADER
(b)-

Menyl Beranda

Menu2

Menu3

Menud

Menu$ INFORMASI

FOOTER

Keterangan:

Gambar 26. Interface Halaman Beranda
Sumber: Penulis (2025)

()



(@) logo

(b) navbar

(c) text header

(d) text beranda
(e) text informasi
(f) text footer

3) Interface Daftar Admin Mapel

34

LOGO HEADER (c)
@—1—
Bsoul Daftar Mapel
(b)__ Menu2 ’ (d)
Menu3 -'rambah
Menud
Menus ©
S oo
— U
= 9)
(h)
FOOTER (|)
Gambar 27. Interface Daftar Admin Mapel
Sumber: Penulis (2025)
Keterangan:
(@) logo
(b) navbar

(c) text header
(d) text data mapel
(e) tombol tambah
(f) tabel

(g) tombol edit
(h) tombol hapus
(i) text footer

4) Interface Halaman Admin Daftar Guru
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(a—— LOGO HEADER (c)
Menul =
) i == ()
Menu3
Menud T
Menus — (e)
FOOTER (f)
Gambar 28. Interface Halaman Admin Daftar Guru
Sumber: Penulis (2025)
Keterangan:
(@) logo
(b) navbar
(c) text header
(d) text data guru
(e) foto dan text
(f) text footer
5) Interface Halaman Admin Daftar Kelas
(a}—— LOGO HEADER (c)
(O e (d)
Menul Daftar Kelas
Menu2 (e)
Menu3 ? )
g
Menud D D
Menu3 D D
0 [
FOOTER (h)

Gambar 29. Interface Halaman Admin Daftar Kelas
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Sumber: Penulis (2025)
Keterangan:
(@) logo
(b) navbar
(c) text header
(d) text data kelas
(e) tombol tambah
(f) tabel
(g) tombol edit
(h) text footer
6) Interface Guru Login

a) ] L (d
( LOGO { Dafar H Masuk T @

() —— (e)

Menul | Menu2 | Menud | Menud

©

Login

(f)
)
(h)
NIDN
Password (i)

MASUK

FOOTER

Gambar 30. Interface Guru Login
Sumber: Penulis (2025)



Keterangan:
(@) logo

(b) menu bar

(c) tombol login

(d) tombol daftar

(e) tombol masuk

(f) input text 1

(g) input text 2

(h) tombol masuk

() footer

7) Interface Registrasi Guru
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(@)—

LOGO

[ l)uﬂlm' ][ Masuk -}—

1

— (d)

(b)—

‘[—Mcnul [ Menu2 [ Menul [ Menud I

l

(e)

(0

_I_

Daftar

[ NIDN

(®

l Password

)

[ Nama Guru

[ Jabatan

(h)
0]

[ No. Handphone

0)

| Email

—— e hdd Wd

(k)

FOOTER

0
(m)

Gambar 31. Interface Registrasi Guru

Sumber: Penulis (2025)



Keterangan:

(a)
(b)
(©)
(d)
(€)
(M
(9)
(h)
(i)
)
(k)
(M

logo

menu bar
tombol daftar
tombol masuk
tombol daftar
text field NIDN
text field password
text field nama
text field jabatan
text field no.hp
text field email

tombol daftar

(m) text footer

8) Interface Halaman Guru Beranda

©)

(a)_ LOGO HEADER
(b) — Menul Beranda
Menu2
Menu3
Menu4
Menus INFORMASI
FOOTER

Gambar 32. Interface Halaman Guru Beranda
Sumber: Penulis (2025)

Keterangan:

(a)
(b)
(©)
(d)
(e)

logo

navbar

text header
text beranda

text informasi

(d)

(€)

()
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(f) text footer

9) Interface Halaman Guru Daftar Kelas

@ roco HEADER
(b) 1 Menul Daftar Kelas
Menu2
Menu3
Menu4 B D
Menu5 % %
FOOTER
Gambar 33. Interface Guru Daftar Kelas
Sumber: Penulis (2025)
Keterangan:
(@) logo
(b) navbar
(c) text header
(d) text data kelas
(e) tabel
(f) tombol edit
(g) tombol hapus

(h)

text footer
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10) Interface Halaman Guru Tambah Kelas
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(a)—1— LOGO HEADER (c)
b) |
( ) Menul Buat Kelas (d)
Menu2
Menu3
Pilih Mata Pelajaran (e)
Menud
Menu5 Deskripsi )
Simpan ()]
FOOTER (h)

Gambar 34. Interface Halaman Guru Tambah Kelas

Keterangan:

(@)
(b)
(©)
(d)
(e)
M
9
(h)

logo

navbar

text header

text buat kelas

text mata pelajaran
text deskripsi
tombol simpan

text footer

Sumber: Penulis (2025)



11) Interface Halaman Guru Input Materi
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@1 roco HEADER (©)
(b) -1 Menul Input Materi (d)
Menu2
Menu3 Tudul | (e)
Menu4
Menus File | (f)
Simpan (g)
FOOTER (h)
Gambar 35. Interface Halaman Guru Input Materi
Sumber: Penulis (2025)
Keterangan:
(@) logo
(b) navbar
(c) text header
(d) text input materi
(e) text judul
(f) upload file
(g) tombol simpan
(h) text footer
12) Interface Halaman Guru Daftar Materi
@—— roco HEADER (©)
(b)__ Menul Daftar Materi (d)
Menu2
Menu3 | Tambah (e)
Menud
Menu3 D I:I (f)
(@)
0]
FOOTER .
(i)

Gambar 36. Interface Halaman Guru Daftar Materi



Sumber: Penulis (2025)
Keterangan:

(@) logo

(b) navbar

(c) text header

(d) text daftar materi
(e) tombol daftar
(f) tabel

(g) tombol edit

(h) tombol hapus
(i) text footer

e. Rancangan Database
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Tabel 4. Admin
Field Type Leght  Null Key Kerangan
*id_admin int 11 no Primary id_admin
username varchar 50 no - Username admin
password varchar 50 no - Password admin
nama_lengkap varchar 100 no - Nama admin
Tgl daftar date - no - Tanggal daftar
Sumber: Penulis (2025)
Tabel 5. Guru
Field Type Leght Null Key Kerangan
*id_guru int 11 no  Primary id _guru
username varchar 50 no - Username
password varchar 50 no - Password
nama_lengkap varchar 100 no - Nama guru
no_telpon varchar 20 no - No. tepelon
email varchar 20 no - Email
tgl_daftar date - no - Tanggal daftar
Sumber: Penulis (2025)
Tabel 6. Siswa
Field Type Leght Null Key Kerangan
*id_siswa int 11 no  Primary id_siswa
username varchar 50 no - Username
password varchar 50 no - Password
nama_lengkap varchar 100 no - Nama siswa
no_telpon varchar 20 no - No. tepelon
email varchar 20 no - Email
tgl_daftar date - no - Tanggal daftar

Sumber: Penulis (2025)
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Field Type Leght  Null Key Kerangan
*id_daftar int 11 no Primary id_berita
id_guru int 11 no - Id guru
id_siswa int 11 no - Id siswa
id_mapel int 11 no - Id mapel
id_materi int 11 no - Id materi

Sumber: Penulis (2025)
Tabel 8. Materi

Field Type Leght  Null Key Kerangan
*id_materi int 11 no Primary id_materi
judul varchar 100 no - Judul materi
mapel varchar 100 no - Mata pelajaran
ppt varchar 100 no - Power point
video varchar 100 no - video
pdf varchar 100 no - pdf
urutan varchar 100 no - urutan
tgl daftar date - no - Tanggal daftar

Sumber: Penulis (2025)
Tabel 9. Mapel

Field Type Leght  Null Key Kerangan
*id_mapel int 11 no Primary id_mapel
nama_mapel  varchar 100 no - Judul materi
id_guru varchar 11 no - Id guru
tgl_pembuatan date - no - Tanggal buat

Sumber: Penulis (2025)

4. Pembuatan

Dalam pembuatan website ini peneliti menggunakan moddie, adapun langkah

yang harus dilakukan dalam pembuatannya yaitu sebelum menggunakan moddie,

terlebih dahulu peneliti menginstal aplikasi XAMPP dan mendownload aplikasi

moddie. Setelah XAMPP selesai terinstal, selanjutnya peneliti membuka aplikasi
XAMPP dan mengaktifkan pilihan “Apache” dan “MySql”.

Langkah selanjutnya yaitu meng-extract folder Template moddie dalam

bentuk .zip yang telah terdownload dan memindahkannya di “Local Disk C ->

XAMPP -> htdocs” agar dapat diakses menggunakan web browser. Kemudian

untuk pembuatan database, dapat dilakukan dengan mengakses PHPMyAdmin

“http://localhost/phpmyadmin” di web browser. Selanjutnya memasukkan nama
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database “penjualan”, lalu klik “create”. Langkah selanjutnya yaitu pembuatan
coding website penjualan online dengan menggunakan sublime text 3.

5. Pengujian
a. Pengujian Sistem

Untuk tahap pengujian penulis menggunakan metode black box testing.
Metode black box testing merupakan pengujian program yang mengutamakan
pengujian terhadap kebutuhkan fungsi dari suatu program. Tujuan dari metode
black box testing untuk menemukan kesalahan fungsi pada program. Pengujian
dengan metode black box testing dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi
melalui data uji dan memeriksa fungsional dari software dan fungsionalitasnya
tanpa mengetahui yang terjadi dalam proses detail, melainkan hanya mengetahui
input dan output.

Penilaian black box akan dilakukan oleh pihak yang akan ditunjuk oleh dosen
pembimbing untuk menguji keakuratan website yang telah dibuat. Proses pengujian
ini dilakukan guna memeriksa apakah website yang dibuat tersebut telah dapat
digunakan atau dioperasikan secara optimal agar dapat nantinya digunakan tanpa
adanya kendala yang terjadi dan apakah layak untuk digunakan atau tidak.

6. Hasil Akhir

Hasil akhir dari penelitian ini menghasilkan sebuah website Learning
Management System (LMS) Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap
Baebunta. Website ini diharapkan dapat berguna dengan semestinya, yaitu siswa

dapat dengan mudah melakukan proses belajar mengajar pada website ini.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

4.1 Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi Learning
Management System (LMS) pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap
Baebunta. Aplikasi ini dapat membantu dalam proses belajar mengajar secara
online berbasis website, dalam aplikasi ini terdapat video pembelajaran mulai dari
kelas VII hingga IX dengan berbagai materi pembelajaran. Guru dapat menambah
materi sesuai dengan Pelajaran yang diajarkan kemudian siswa dapat login pada
aplikasi dan melakukan pembelajaran dimana saja dan kapan saja. Aplikasi
Learning Management System (LMS) menggunakan model penelitian waterfall
yang memiliki beberapa tahapan atau langkah yang berurut yaitu analisis (analysis),
desain (design), pembuatan (coding), pengujian (testing)

1. Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan tahap untuk menentukan tujuan, jenis, konsep
pembelajaran, kegunaan dan sasaran pengguna dari pembuatan aplikasi. Secara
umum proses yang dilakukan pada tahap konsep adalah menentukan tujuan aplikasi
Learning Management System (LMS), menentukan konsep dan isi aplikasi. Pada
penelitian ini penulis menggunakn tiga metode yang dijadikan cara pengumpulan
data yaitu:

a. Wawancara

Berdasarkan hasil wawancara dengan pihak sekolah, ditemukan bahwa
sekolah ini masih dilakukan secara manual, dengan kata lain proses belajar
mengajar sepenuhnya masih dilakukan di dalam kelas. Adapun kelemahan dari
pembelajaran dengan cara manual yaitu terbatasnya waktu belajar di kelas &
kehadiran guru di kelas hal ini bisa menimbulkan tidak efisiennya proses belajar
mengajar.

b. Observasi
Observasi dilakukan dengan melakukan pengamatan atau peninjauan secara

langsung di tempat lokasi penelitian yang terletak di SMPN 2 Satap Baebunta Desa
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Sassa, Kecamatan Baebunta Kabupaten Luwu Utara untuk melihat secara dekat
agar dapat memperoleh informasi yang tepat dan akurat.
c. Studi Pustaka

Mempelajari teori-teori dan materi dari buku yang berkaitan dengan website
dan Learning Management System (LMS) serta mengunjungi berbagai situs-situs
internet yang berhubungan tentang proses pembuatan Learning Management
System (LMS) berbasis website sehingga diharapkan dapat memudahkan penulis.
2. Perancangan (design)

Proses yang dilakukan pada tahap perancangan adalah perancangan desain
aplikasi Learning Management System (LMS), pembuatan UML dan desain
interface. Pada tahap perancangan dibutuhkan spesifikasi yang terperinci sehingga
pada tahap selanjutnya tidak ragu dan diperlukan keputusan baru.

a. UML

Perancangan UML sistem yang berjalan, sistem yang diusulkan dan activity
diagram pada aplikasi Learning Management System (LMS) dibuat menggunakan
software draw,io yang dapat diakses secara online. Dalam perancangan UML
sistem yang diusulkan terbagi atas, login, registrasi, admin, tambah data, update
data, hapus data, upload materi, dan siswa. Gambar UML dapat dilihat pada
halaman 22.

b. Desain Interface

Perancangan desain interface pada aplikasi augmented reality dibuat dengan
menggunakan software balsamig. Dalam perancangan desain interface terbagi atas
login, registrasi, admin, tambah data, update data, hapus data, upload materi, dan
siswa. Gambar desain interface dapat dilihat pada halaman 31.

3. Pembuatan (Coding)

Pada tahap ini dilakukan pembuatan sistem menggunakan software sublime
text 3 dan xampp 7,4 sebagai basis data dan php. Hasil yang didapatkan pada
tahapan coding adalah sebagai berikut:

a. Pembuatan Database.

Pembuatan database dilakukan menggunakan software xampp 7,4 dengan

membuat database bernama “lms” dengan sturktur tabel admin, guru, kelas, materi,

dan siswa. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar di bawabh ini.
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Gambar 37. Pembuatan Database
Sumber: Penulis (2025)

b. Pembuatan Halaman Login

[ | s localhost£127.0.04 /ims | phphi X @8 Leanily - Belajor Dimana Sajo & X == - a x

& C  © loclhost/LMS/user/registratior bt B D @

Learnify - Masuk Sekarang

Email
Masukan email mu disin
Password

Masukan password mu disini

] Ingat saya
Dengan login anda menyetujul privasi don persyaratan ketentuan hukurm kami. belur
punya akun? dattar disin

Gambar 38. Halaman Login
Sumber: Penulis (2025)
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Halaman ini adalah halaman login yang akan muncul ketika pengguna akan
masuk ke halaman belajar. Di dalam halaman tersebut terdapat, form login dengan
email sebagai username dan password sebagai sandi kemudian tombol login
sekarang.

c. Pembuatan Halaman Registrasi

[ | . tocathost /127.00.1 /ims | phpht X @@ Learnity - Belajar DimanaSaja & X == - a X

& G O localhost/MS/user/registratior % =908 - O

‘ Learnify BERANDA TENTANG PELAJARAN KONTAK MASUK

Pendaftaran Learnify

n isi data data yang ¢

{\l\ Nama lengkap
~—
Wike
df/ Email
- B
* }
\Ll 0 Password Retype password

]
[ Saya setuju dan ingin melanjutkan
Dengan mendaftar anda menyetujui privasi dan persyaraton ketentuan hukurm kami
baca selengkapnya disin

Gambar 39. Halaman Registrasi
Sumber: Penulis (2025)

Pada halaman ini form registrasi siswa dengan mengisi nama lengkap, email

dan password kemudian tombol daftar sekarang. untuk lebih jelasnya dapat dilihat

pada gambar di atas.
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d. Pembuatan Halaman Pelajaran

O | tocathost/ 127003/ x

& C O localhosti M

Selamat Datang di Learnify .¢

Hello Students! , Ini merupakan halaman utama learnify ! Silahkan pilih kelas yang akan kamu akses dan pilih mata pelajaran yang ingin kamu pelajari.
Selamat belajar ya students!

beddu - Learnify Students
silahkan pilin kelas yang akan kamu akses dibawah init

@ | 5 locslhost/127.001 /ims /siswe X @ Selamat datang - beddu - Learn X = - a x

& O O localhost/t MS/user/ielan " G =D & - m

locathost/LMS fuser kelass

Silahkan pilih mata pelajaran !

Hello Students! , Ini merupakan halaman mapel learnify ! Silahkan pilih mapel yang akan kamu akses dan taddaa video dan materi siap disaksikan!
Selamat belajar ya students!

beddu - Learnify Students
Mata Pelajaran Kelas Vil

Matematika Bahasa Indonesia

10cAINOSt/L MS/maten/ipa_ i b

Gambar 40. Halaman Pelajaran
Sumber: Penulis (2025)
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Pada halaman ini terdapat kelas yang bisa dipilih oleh siswa dimana semua
materi pembelajaran ada dalam kelas tersebut. untuk lebih jelasnya dapat dilihat

pada gambar di atas.

e. Pembuatan Halaman Tentang

O | b focalhost /127001 /s /siswa X | @8 Leomity - Betjor Dimona Saja & X | - a

x
€« O O localhost/LMS/welcome/tentang o 3 =0 8 D

‘Leamlfy DERANDA TENTAN PELAJARAN KONTAK MASUK

Gambar 41. Halaman Tentang
Sumber: Penulis (2025)

Pada halaman tentang terdapat visi dan misi, tujuan dan manfaat dari

pembelajaran. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada ganbar di atas.

f. Pembuatan Halaman Admin
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s ’ E E # % n i

Tambah Materi?

Selamat Datang, admin!

Gambar 42. Halaman Admin
Sumber: Penulis (2025)

Halaman ini adalah halaman beranda admin Ketika admin telah melakukan
login pada halaman login. Admin dapat mengelola guru, siswa dan materi pada
sistem.

g. Pembuatan Halaman Guru
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Gambar 43. Halaman Guru

Sumber: Penulis (2025)
Halaman di atas adalah halaman beranda guru ketika guru telah melakukan

login pada halaman login. Guru dapat menambah materi sesuai dengan pelajaran
dan menyimpan materi pada sistem
4. Pengujian

Tahap pengujian dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan dengan
menjalankan aplikasi Learning Management System (LMS) dan melihat apakah ada
kesalahan atau tidak dalam media tersebut. Tahap pertama pada tahap ini disebut
tahap pengujian yang dilakukan dengan black box dan oleh ahli. Dilakukannya
pengujian ini adalah untuk mengetahui kelayakan aplikasi Learning Management
System (LMS) yang telah dibuat. Revisi terhadap aplikasi ini dilakukan sesuai saran
dan komentar dari ahli. Setelah lolos dari pengujian ini, selanjutnya dilakukan
pengujian yang melibatkan pengguna akhir sebagai responden dalam hal ini yaitu
siswa dan guru.
a. Pengujian black box

Hasil dari pengujian aplikasi yang dilakukan dengan metode black box dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 6. Hasil Pengujian Halaman Beranda

No Komponen Uji Hasil yang Diharapkan Status
Sistem menampilkan halaman
pendaftaran pengguna

Sistem menampilkan halaman  sukses
login guru

Sistem akan menyimpan data  sukses
yang sudah didaftarkan

1 Tombol berhabung sekarang sukses
2 Tombol login guru

3 Tombol daftar sekarang
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4 Tombol masuk Sistem akan  menampilkan sukses
halaman dashboard
Sistem akan  menampilkan sukses
5 Tombol materi halaman  menanbah  mata
pelajaran
6 Tombol tambah materi Sistem akan memb_erl notlflka3| sukses
data tambah meteri berhasil
7 Rombol logout Sisten akan  menampilkan sukses
g kembali halaman beranda
Sumber: Penulis (2025)
Tabel 7. Hasil Pengujian Halaman Tentang
No Komponen Uji Hasil yang Diharapkan Status
1 Tombol visi Sistem akan menampilkan visi sukses
sekolah
. Sistem akan menampilkan misi ~ sukses
2 Tombol misi
sekolah
3 Tombol tujuan Sl_stem akan  menampilkan sukses
tujuan sekolah
4 Tombol manfaat Sistem akan  menampilkan sukses
manfaat sekolah
. Sistem akan  menampilkan sukses
5 Tombol login guru )
halaman login guru
6 Tombol masuk Sistem akan  menampilkan sukses
halaman dashboard
Sistem akan  menampilkan sukses
7 Rombol materi halaman ~ menanbah  mata
pelajaran
8 Tombol tambah materi Sistem akan memb_er| not|f|ka5| sukses
data tambah meteri berhasil
Sisten akan  menampilkan
9 Rombol logout kembali halaman beranda sukses
Sumber: Penulis (2025)
Tabel 8. Hasil Pengujian Halaman Pelajaran
No Komponen Uji Hasil yang Diharapkan Status
1 Tombol kelas matematika Sistem ak_an menampilkan sukses
halaman login
2 Tombol kelas IPA Sistem akgn menampilkan  sukses
halaman login
3 Tombol kelas Bahasa Indonesia Sistem ak_an menampilkan sukses
halaman login
4 Tombol kelas Bahasa Inggris Sistem akgn menampilkan sukses
halaman login
5 Tombol kelas pendidikan  Sistem akan menampilkan sukses
agama halaman login
5 Tombol login sekarang Sistem akan  menampilkan sukses
halaman kelas
Sistem akan  menampilkan sukses
7 Tombol kelas VI plilihan mata Pelajaran kelas

VII
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Sistem akan menampilkan
8 Tombol kelas VI plilihan mata Pelajaran kelas  sukses
VI
Sistem akan  menampilkan
9 Rombol kelas 1X plilihan mata Pelajaran kelas 1X sukses
10 Tombol kembali Sistem glfan kembali ke  sukses
halaman pilih kelas
Sistem akan  menampilkan sukses
11 Tombol pelajari sekarang video materi dan penjelesan
materi
Sistem akan kembali ke  sukses
12 Tombol beranda halaman pilih kelas
Sistem akan  menampilkan sukses
13 Tombol logout kembali halaman beranda
Sistem  akan  menyimpan  sukses
14 Tombol komentar komentar atau tanggapan
Sumber: Penulis (2025)
Tabel 9. Hasil Pengujian Halaman Kontak
No Komponen Uji Hasil yang Diharapkan Status
Sistem akan  menampilkan
1 Tombol kontak alamay lengkap sekolah, kontak  sukses
dan email sekolah
Sumber: Penulis (2025)
Tabel 10. Hasil Pengujian Halaman Login
No  Komponen Uji Hasil yang Diharapkan Status
. Sistem akan  menampilkan sukses
2 Tombol login -
halaman pilihan kelas
3 Tombol kelas VII S_ls_tem akan _menampllkan sukses
pilihan mata pelajaran
4 Tombol kelas VIII S_ls_tem akan _menampllkan sukses
pilihan mata pelajaran
5 Tombol kelas IX S_ls_tem akan _menampllkan sukses
pilihan mata pelajaran
6 Tombol kelas matematika S_ls_tem aka_n menampllkan sukses
pilihan materi kelas matematika
Sistem akan  menampilkan sukses
! Tombol kelas IPA pilihan materi kelas IPA
Sistem akan  menampilkan
8 Tombol kelas Bahasa Indonesia  pilihan materi kelas bahasa  sukses
Indonesia
Sistem akan  menampilkan
9 Rombol kelas Bahasa inggris pilihan materi kelas bahasa  sukses
inggris
- Sistem akan  menampilkan sukses
10 Tombol — kelas pendidikan pilihan materi kelas pendidikan
agama
agama
11 Tombol kembali Sistem qkan kemabali ke sukses
halaman pilih kelas
12 Tombol pelajari sekarang Sistem akan  menampilkan sukses

video materi
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Sistem akan  menampilkan sukses

13 Tombol fogout kembali halaman beranda

14 Tombol komentar Sistem  akan  menyimpan  sukses
komentar atau tanggapan
Sistem akan kembali ke  sukses

15 Tombol beranda halaman pilih kelas

Sumber: Penulis (2025)

Tabel 11. Hasil Pengujian Halaman Admin

No Komponen Uji Hasil yang Diharapkan Status

2 Tombol siswa S_lstem akan menampilkan data  sukses
siswa

3 Tombol data siswa Slster_n akan _menampllkan sukses
manajeman data siswa

4 Tombol tambah data siswa Sistem akan menampilkan  sukses
halaman beranda

5 Tombol search Sistem akan menampilkan data sukses

6 Tombol detail Slstgm _akan menampilkan data  sukses
detail siswa
Sistem akan  menampilkan

7 Tombol update update c_jata siswa da_m akan sukses
menampilkan notifikasi update
berhasil

8 Tombol delete S_lstem akan menghapus data sukses
siswa

9 Rombol previus Sistem akan_ menampilkan sukses
halaman data siswa

10 Tombol guru Sistem akan  menampilkan sukses
menu data guru

11 Tombol data guru Slster_n akan  menampilkan sukses
manajemen data guru

12 Tombol tambah data guru Sistem akan  menampilkan sukses
halaman pendaftaran guru
Sistem akan  menampilkan sukses

13 Tombol daftar notifikasi pendaftaran berhasil

14 Tombol materi Slstem akan mengmpllkan sukses
manajemen data materi

15 Tombol tambha materi Sistem akan_r_nfenylmpan data  sukses
yang sudah di isi

16 Tombol developer Slstgm akan menampilkan  sukses
profil pembuat

17 Tombol hello admin Sistem akan  menampilkan sukses
menu logout

18 Tombol logout Sistem  akan kembali ke sukses

halaman beranda

Sumber: Penulis (2025)

Dari pengujian black box yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan

pengujian tersebut telah berhasil karena setiap halaman sistim yang diuji dapat

berfungsi sesuai yang diharapkan.
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b. Pengujian Rancangan Interface
Pengujian ini dilakukan oleh dosen Informatika Universitas Cokroaminoto
Palopo. Lembar validasi rancangan interface digunakan untuk memperoleh data
berupa kualitas produk. Melalui proses validasi ini, dosen menilai apakah tampilan
antarmuka sudah sesuai dengan prinsip usability dan kebutuhan pengguna.
Penilaian juga mencakup aspek konsistensi, kemudahan navigasi, serta kejelasan
informasi pada setiap halaman. Hasil validasi tersebut menjadi dasar untuk
mengetahui sejauh mana rancangan sistem dapat diterima dan dipahami oleh
pengguna. Selain itu, umpan balik dari validator digunakan untuk memperbaiki
kekurangan sehingga tampilan menjadi lebih efektif dan user-friendly. Dengan
demikian, proses validasi ini berperan penting dalam memastikan kualitas akhir
sistem sebelum diimplementasikan.
Tabel 12. Hasil Pengujian Ahli
No Uraian Aspek

Validator
|

1 Aspek tampilan interfaces
Ketepatan tata letak aplikasi yang dibuat
Ketepatan pemilihan warna desain dan tampilan
Semua menu dan tombol mudah di akses dan dipahamai
Ketepatan pemilihan jenis huruf
Ketepatan pemilihan ukuran huruf
Ketepatan pemilihan warna background
Keserasian antara warna, huruf dan background
Ketetapan pengaturan tata letak menu yang ditampilkan
Tampilan halaman beranda
Tampilan halaman pendaftaran
Tampilan halaman tentang
Tampilan halaman pelajaran
. Tampilan halaman kelas
Tampilan halaman kontak
Tampilan halaman masuk
Tampilan halaman login
Tampilan halaman login guru
Tampilan halaman login admin
. Tampilan halaman data user

2. Aspek Kemudahan (useability)
a. Kemudahan dalam memahami tiap-tiap menu
b. Kemudahan dalam isi aplikasi
c. tidak ada error saat menggunakan menu
d. kemudahan membaca huruf yang ada
3. Aspek Kualitas Data
a. Kesesuaian aplikasi dengan judul yang diambil
b. Kelengkapan isi aplikasi
c. Kesesuaian data aplikasi yang disajikan 5

W SQTOSI—ATTSQAOQ0 T
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No Uraian Aspek Valltilator
3. Aspek Bahasa
a. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa yang 5
baik dan benar
b. Menggunakan istilah-istilah yang mudah dipahami 5
JUMLAH 140

Sumber: Hasil Pengujian Ahli (2025)
Skala Penilaian:

. = tidak baik

. = kurang baik

. = baik

1

2

3. = cukup baik
4

5. = sangat baik

M
Jbp 1

Nilai akhir validasi ahli = ‘7’—5

Skor validasi ahli 1 =

Keterangan:

Jsv 1 : Jumlah skor validasi 1

Jop 1 : Jumlah banyak pertanyaan 1
Sv 1: Skor validasi 1

Jv : Jumlah validator

Diketahui:

Jumlah pertanyaan =28
Jumlah skor validator 1= 140
Penyelesaian:

Jumlah skor validator 1 = 140/28 = 5,0 (sangat sesuai)
Tabel 13. Kategori Kelayakan

No Interval Kategori

1 4.51-5,00 Sangat baik
2 3.51-4,50 Baik

3 2,51-3,50 Cukup baik
4 1,51-2,50 Kurang baik
5 0-1,50 Tidak baik

Sumber: Ambarwati dan Sobari (2020)

Pengukuran penilaian validasi dibuat dalam model waterfall didasarkan pada

item yang dirancang untuk mengukur harapan dan persepsi pengguna, diantaranya

terdapat empat dimensi utama dalam aplikasi Learning Management System (LMS)
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tampilan (Interface), kemudahan (usability) kualitas materi dan suara. Kempat
dimensi utama tersebut dijabarkan dalam beberapa item/butir pernyataan yang
disusun dalam pernyataan-pernyataan berdasarkan skala Likert, dari 1 (tidak baik)
sampai 5 (sangat baik). Maka berdasarkan data, terdapat 28 penilaian yang

diberikan oleh ahli. Nilai akhir yang didapat yaitu 5,0 dan masuk dalam kategori

sangat baik.
HASIL PENGUJIAN AHLI
6
5 5 5 5
5
4
3
2
1
0
Aspek Tampilan Aspek Kemudahan Aspek Kualitas Aspek Bahasa

i Ahli

Gambar 44. Bagan Hasil Pengujian Ahli
Sumber: Penulis (2025)

c. Hasil Respon Pengguna

Setelah pengujian aplikasi selesai peneliti melakukan kuisioner kepada siswa
dan guru, berupa lembar angket kuisioner. Tujuan utamanya untuk memastikan
bahwa sistem sudah sesuai dengan yang diharapkan dan medapatkan respon positif
dari pengguna untuk digunakan.

Tabel 14. Hasil Respon Pengguna Pertama

. Responden
No Uraian Aspek 1 > 3 ] 5 5 7 3 9 10
1 Nyata
a. Sesuai dengan 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4
kebutuhan pengguna
b. Informasi sesuai 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4
dengan yang ada pada
lokasi 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
c. Aplikasi mudah

dioperasikan
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No Uraian Aspek Respgnden 5 10
2. Empati
a. memberikan informasi 5 5 5
dengan bahasa yang
mudah dipahami
b. Menggunakan bahasa 5 5 5
yang sederhana dan
mudah dimengerti
¢. Menggunakan tulisan 4 4 4
ejaan dan tanda baca
sesuai dengan EYD
3. Keunggulan
a. Memberikan tampilan 5 5 5
3D perumahan secara
nyata
b. Memberikan informasi 4 5 4
yang akurat
c. Tampilan pada 5 4 5 5
aplikasi menarik dan
mudah dipahami
JUMLAH 43 44 43 43 44 41
Sumber: Penulis (2025)
Skala Penilaian:
1. = Tidak layak
2. = Kurang layak
3. = Cukup Layak
4. = Layak
5. = Sangat layak
Skor validasi responden 1 = 222
Jbp 1
Skor validasi responden 2 = 222
Jbp 2
Skor validasi responden 3 = Jr3
Jbp 3
Skor validasi responden 4 = Jord
Jbp 4
Skor validasi responden 5 = Jrs
Jbp 5
Skor validasi responden 6 = Lo
Jbp 6
Skor validasi responden 7 = 7
Jbp 7
Jsr 8

Skor validasi responden 8 =

Jbp 8



. . 9
Skor validasi responden 9 = £2>
Jbp 9
. . 10
Skor validasi responden 10 = £222
Jbp 10

Nilai akhir validasi reponden =
Sr1+Sr2+Sr3+Sr4d+ Sr5+ Sr6+ Sr7 +Sr8+ 5r9 + Sr10

Jv
Keterangan:

Jsr 1 : Jumlah skor responden 1
Jop 1 : Jumlah banyak pertanyaan 1
Jsr 2 : Jumlah skor responden 2
Jop 2 : Jumlah banyak pertanyaan 2
Jsr 3 : Jumlah skor responden 3
Jop 3 : Jumlah banyak pertanyaan 3
Jsr 4 : Jumlah skor responden 4
Jop 4 : Jumlah banyak pertanyaan 4
Jsr 5 : Jumlah skor responden 5
Jbp 5 : Jumlah banyak pertanyaan 5
Jsr 6 : Jumlah skor responden 6
Jbp 6 : Jumlah banyak pertanyaan 6
Jsr 7 : Jumlah skor responden 7
Jbp 7 : Jumlah banyak pertanyaan 7
Jsr 8 : Jumlah skor responden 8
Jbp 8 : Jumlah banyak pertanyaan 8
Jsr 9 : Jumlah skor responden 9
Jbp 9 : Jumlah banyak pertanyaan 9
Jsr 10: Jumlah skor responden 10
Jbp 10 : Jumlah banyak pertanyaan 10
Jr : Jumlah Responden

Diketahui:

Jumlah pertanyaan =9

Jumlah skor responden 1 = 43
Jumlah skor responden 2 = 45

Jumlah skor responden 3 =43
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Jumlah skor responden 4 = 44
Jumlah skor responden 5 = 43
Jumlah skor responden 6 = 43
Jumlah skor responden 7 = 42
Jumlah skor responden 8 = 43
Jumlah skor responden 9 = 44
Jumlah skor responden 10 = 41
Penyelesaian:

Jumlah skor responden 1 = 43/9 = 4,7
Jumlah skor responden 2 = 45/9 = 5,0
Jumlah skor responden 3 = 43/9 = 4,7
Jumlah skor responden 4 = 44/9 = 4,8
Jumlah skor responden 5 = 43/9 = 4,7
Jumlah skor responden 6 = 43/9 = 4,7
Jumlah skor responden 7 = 42/9 = 4,6
Jumlah skor responden 8 = 43/9 = 4,7
Jumlah skor responden 9 = 44/9 = 4,8
Jumlah skor responden 10 =41/9 = 4,5

Jumlah skor responden 1 hingga 10 = 47,2/10 = 4,7 (sangat layak)

Tabel 15. Kategori Kelayakan
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No Interval Kategori

1 4,51-5,0 Sangat layak
1 3.51-4,50 Layak

2 2,51 -3,50 Cukup layak
3 1,51-2,50 Kurang baik
4 0-1,50 Tidak baik

Sumber: Ambarwati dan Sobari (2020)
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HASIL RESPON PENGGUNA

4.9
4.8 4.8

4.8
4.7 4.7 4.7 4.7 4.7

4.7
4.6

4.6
4.5
45
44
4.3

4.2
R1 R2 R3 R4 RS R6 R7 R8 R9 R10

Gambar 45. Bagan Hasil Respon Kuisioner
Sumber: Penulis (2025)

Berdasarkan gambar 22 terdapat 10 responden yang masing-masing
responden mendapatkan 9 pertanyaan penilaian. Maka nilai akhir yang didapat
adalah 4,7 yang berarti untuk penilaian sistem berada pada kategori sangat layak.
6. Implementasi (Implementation)

Proses yang dilakukan dalam tahap ini adalah memberikan aplikasi Learning
Management System (LMS) pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap
Baebunta. Sealnjutnya aplikasi di install pada server sekolah dan digunakan untuk

membatu dalam proses belajar mengajar.

4.2 Pembahasan Penelitian

Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap Baebunta merupakan salah satu
sekolah yang berlokasi di Dusun Sassa, Desa Sassa, Kecamatan Baebunta,
Kabupaten Luwu Utara. Selama ini proses pembelajaran di SMPN 2 Satap
Baebunta, dilakukan secara manual, dengan kata lain proses belajar mengajar
sepenuhnya masih dilakukan di dalam kelas. Adapun kelemahan dari pembelajaran
dengan cara manual yaitu terbatasnya waktu belajar di kelas dan kehadiran guru di
kelas (Shadek & Swastika, 2017). Hal ini bisa menimbulkan tidak efisiennya proses
belajar mengajar. Learning Management System adalah sebuah aplikasi yang

berfungsi mengadministrasikan secara otomatis berbagai kegiatan pembelajaran,
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LMS tersebut juga sering dikenal juga dengan platform Learning Content
Management System (LCMS) atau e-learning, dalam aplikasi Learning
Management System tersebut nantinya akan ada fitur seperti pemberian materi yang
dilakukan oleh guru atau pengajar, kemudian ada fitur pengumpulan tugas untuk
siswa mengumpulkan tugas yang diberikan guru dalam setiap kelas.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi Learning Management
System memenuhi Kriteria sangat baik berdasarkan hasil validasi ahli dengan nilai
5,0 yang masuk dalam kategori sangat baik dan berdasarkan hasil kuisioner yang
dilakukan terhadap pengguna mendapatkan nilai 4,7 yang berarti untuk penilaian
aplikasi masuk dalam kategori sangat layak. Aplikasi dirancang menggunakan
software sublime text 3 sebagai aplikasi utama pembuatan coding dan
menggunakan software bantuan lainnya yaitu xampp 5,4 untuk membuat database,
browser untuk melihat hasil coding. Penelitian ini menghadirkan kebaruan melalui
website sebagai pembajaran secara online. Sistem ini memungkinkan pengguna
untuk dapat mengakses pembelajaran secara real-timei dimanapun dan kapanpun.

Hasil penelitian yang berkaitan dengan aplikasi augmented reality juga
dikemukan oleh Sumarna, dkk (2021), dengan penelitian berjudul “Rancang
Bangun Learning Management System Menggunakan Framework Codelgniter
Pada PT. Rekayasa Industri” Hasil dari penelitian ini yaitu dapat membangun
Learning Management System berbasis web dengan menggunakan framework
codeigniter yang dapat diakses secara online serta memudahkan karyawan dan
instruktur dalam melakukan proses training, sehingga dapat mengoptimalkan
efisiensi kinerja pada perusahaan.

Kemudian Noveandini (2021) dengan penelitian berjudul “Rancang Bangun
Aplikasi Learning Management System sebagai Media Pembelajaran pada Sekolah
Menengah Atas” Dalam penelitian ini untuk membangun perangkat lunak
menggunakan model UML. Untuk pembuatan aplikasinya digunakan bahasa
pemrograman PHP dan untuk pengolahan database digunakan MySQL. Untuk
mengetahui bahwa proses pembelajaran dapat menjadi lebih efektif dan efisien
maka aplikasi ini diuji coba dengan menggunakan web browser dan hasil yang

diperoleh sesuai dengan yang diharapkan serta dapat berjalan baik.
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Pamungkas (2022), dengan penelitian berjudul “Rancang Bangun Learning
Management System Berbasis Code Igniter Menggunakan Metode Prototype”
Metode yang digunakan dalam membangun wadah belajar yaitu menggunakan
metode prototype untuk merancang wadah belajar atau bisa disebut Learning
Management System (LMS). Metode blackbox testing digunakan dalam penelitian
ini untuk menguji setiap fungsi yang ada disetiap akses user. Hasil pengujian
blackbox testing yang sudah didapatkan lalu dihitung menggunakan metode
akurasi, hasil dari perhitungan akurasi menunjukan website yang sudah dibuat dapet
berjalan baik dengan hasil skor tiap akses user rata-rata didapat sebesar 95%
berhasil untuk admin, untuk guru 97% berhasil, dan siswa 98% berhasil. Hasil
akurasi menunjukan bahwa website LMS yang sudah dibuat dapat berjalan cukup
baik dengan tingkat keberhasilan yang tinggi.

Setiap aplikasi yang dirancang tentu memiliki kelebihan dan kekurangannya
masing-masing. Adapun salah satu kelebihan dari aplikasi yang penulis buat adalah
kemampuannya untuk digunakan dimanapun dan kapanpun selama pengguna
terhubung dengan jaringan internet. Hal ini memberikan tingkat fleksibilitas yang
sangat tinggi, karena pengguna tidak perlu berada di lokasi tertentu atau
menggunakan perangkat khusus untuk mengakses aplikasi. Dengan demikian,
aplikasi ini mampu mendukung aktivitas pengguna secara lebih efisien,
memungkinkan mereka untuk mendapatkan informasi, melakukan pencarian, atau
memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia kapan saja sesuai kebutuhan. Keunggulan
ini juga membuat aplikasi lebih adaptif terhadap gaya hidup masa kini yang serba
cepat dan mengutamakan kemudahan akses.

Di samping berbagai kelebihan yang telah disampaikan sebelumnya, penulis
juga menyadari bahwa aplikasi ini masih memiliki sejumlah kekurangan yang perlu
diperbaiki di masa mendatang, terutama mengingat keterbatasan ilmu, wawasan,
serta pengalaman penulis dalam proses perancangan dan pengembangan sistem.
Salah satu kekurangan yang cukup penting untuk dicatat adalah belum tersedianya
fitur back-up data pada aplikasi. Ketiadaan fitur ini berpotensi menimbulkan
masalah jika suatu saat terjadi gangguan teknis, kerusakan sistem, ataupun
kehilangan data secara tidak sengaja. Tanpa adanya mekanisme pencadangan data,

admin tidak memiliki sumber data cadangan yang dapat digunakan untuk
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memulihkan informasi atau mengisi kembali database ketika terjadi kesalahan atau
kegagalan sistem



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dari merancang dan membangun aplikasi
Learning Management System (LMS) pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2
Satap Baebunta dapat disimpulkan bahwa perancangan UML pada aplikasi
menggunakan draw.io dan desain interface menggunakan balsamiq, aplikasi
dibangun menggunakan software sublime text 3 sebagai aplikasi utama
pengkodingan dan menggunakan software bantuan lainnya yaitu xampp untuk
pembuatan database. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi Learning
Management System (LMS) memenuhi kriteria berdasarkan hasil validasi ahli
dengan nilai 5,0 yang masuk dalam kategori sangat baik kemudian respon aplikasi
oleh pengguna diperoleh hasil perolehan dengan nilai rata-rata 4,7 yang
menyatakan sangat layak. Sehingga aplikasi aplikasi Learning Management System
(LMS) pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap Baebunta perhatian dan

minat pengguna.

5.2 Saran
Dalam pembuatan aplikasi Learning Management System (LMS) ini, masih
terdapat potensi untuk perbaikan yang perlu diperhatikan. oleh karena itu,
berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa saran yang membangun dapat diajukan
guna meningkatkan kualitas aplikasi ini:
1. Diharapkan adanya pengembangan lebih lanjut, termasuk peningkatan aspek
tampilan menu, dan penyajian materi lainnya yang belum terdapat pada sistem.
2. Diharapkan untuk penelitian selanjutnya untuk membuat back-up data agar jika
terjadi kesalahan pada sistem data dapat diselamatkan dan digunakan

selanjutnya.
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Lampiran 1. Lembar Observasi

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN OBSERVASI

JUDUL PENELITIAN:
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TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148
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2025



LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN OBSERVASI

Judul Penelitian :  Rancang Bangun Learning Manajemen Sistem (LMS)

Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap

Bacbunta
Nama Validator ; ‘\lrrrul, g.kom., M.ps
Pekerjaan Validator  : OoW\
Bidang Kcahlian : LpL
Tanggal Validasi D0 Wl — 2024
Waktu Validasi :09.00 - 096§ (1)\("}

A. Petunjuk

1. Tulislah identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah disediakan!

2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa aspek,
dengan memberikan tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan
Bapak/Ibu.

3. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada kolom saran yang telah
disediakan!

4.  Berilah ligkaran pada penilaian umum sesuai penilaian Bapak/Ibu!

B. Skala Penilaian

“1” : Berarti “Tidak baik”
“2” : Berarti “Kurang Baik”
“3” : Berarti “Cukup”

“4” : Berarti “Baik”

“5” . Berarti “Sangat Baik”

A Penilaian Ditinjau Dari Beberapa Aspek

[ No Uraian Aspek ‘ Nilai 3

1 ”Mnteri lnst;l;rhen

a. Sesuai dengan tujuan observasi.

|74
b. Pem);t;azin sesuai dengan esensi penelitian. (/“




(c. Batsasan pem);ataan dirumuskan dengan ‘
jelas. | B
2 | Kontruksi ? ‘

a. Petunjuk pengerjaan dinyatakan dengan

jelas. - i |

b. Kalimat soal tidak menimbulkan penafsiran v 1
ganda. 1

¢. Rumusan perﬁy@n menggunakan kalimat ‘
yang jelas. ; i

' 3 |Bahasa

|

a. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia yang baik.

b. Méﬁggunkﬁ;n bahasa yang mudah dimengerti

T 7:.ﬁenggunaf(ﬁxﬁisan dan e]aan yang sesuai |
dengan ejaan yang disempurnakan, ‘

| d. Mengé&nakan istilah-istilah yang mudah
dipahami

(S

B Penilaian Umum
“1": Berarti : “Tidak Baik”

“2": Berarti :“Kurang Baik”
3" Berarti : “Cukup Baik”
“4": Berarti : “Baik™
*5": Berarti : “Sangat Baik™
Berdasarkan penilaian tersebut, maka instrumen ini dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi

Dapat digunakan dengan banyak revisi

Dapat digunakan dengan sedikit revisi

2
3
Dapat digunakan tanpa revisi.

C. Komentar dan Saran Perbaikan




74

...............................................................................................................

Palopo, 10/ 1| /202.({

Validator,
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LEMBAR INSTRUMEN OBSERVASI

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMENT SYSTEM (LMS) PADA
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025



Judul Penelitian

Tempat Penelitian
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LEMBAR INSTRUMEN OBSERVASI

Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap

Baebunta

Mahasiswa : Triwulan Sasmajaya
NIM : 1804411148
Program Studi : Informatika

A.  Petunjuk Pengisian

wooN

Nama Instansi

Alamat Instansi

| No

Observasi dilakukan berada pada SMP Negeri 2 Satap Baebunta, Kec. Baebunta
Berikut disajikan beberapa pertanyaanyang harus dijawab scsuai dengan hasil penclitian.

Berilah tanda ceklist (V) alternatif jawaban yang benar-benar cocok dan sesuai

berdasarkan keadaan yang sebenarnya.

Luwu utara
Aspek yang diamati

Apakah SMP Negeri 2 Satap Baebunta
memiliki  fasilitas  teknologi  yang
memadai untuk mendukung penggunaan
Learning Management System (LMS)?

: SMP Negeri 2 Satap Baebunta

l

SMP Negeri 2 Satap Baebunta

Ya

v

Rancang Bangun Learning Management System (LMS)

: SMP Negeri 2 Satap Baebunta, Kec. Baebunta, Kabupaten

Keterangan

Tidak |

2 | Apakah SMP Negeri 2 Satap Baebunta v
saat ini sudah memiliki sistem
pembelajaran berbasis website seperti

[ LMS?
\
|3 | Apakah guru-guru di SMP Negeri 2 Satap v
‘ Bacbunta ~ memiliki  keterampilan
teknologi yang cukup untuk
‘ mengoperasikan aplikasi LMS?
L_*‘Ai . TS Y B
4 | Apakah proses pembelajaran di SMP| v

Negeri 2 Satap Baebunta sering
mengalami  kendala  karena  masih




|
e

7

8

|

e _ S =
dilakukan secara konvensional atau|

manual?

Baebunta dapat dengan mudah memahami
dan menggunakan sistem LMS jika
diterapkan?

Apakah pihak sekolah merasa bahwa,

proses belajar mengajar yang masih
manual menghambat efektivitasf

pembelajaran dan distribusi materi ajar?

Apakah sistem pembelajaran di SMP
Negeri 2 Satap Baebunta sudah
sepenuhnya  menggunakan  teknologi

5 | Apakah siswa-siswi SMP Negeri 2 Satap]
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|
|
|
| diga? L

Apakah SMP Negeri 2 Satap Baebunta|
sudah mempertimbangkan penggunaan|
sisem LMS untuk mendukung proses
belajar mengajar yang lebih modern dan
efisien?

e J TN

Guru

Apakah siswa dan guru mengalami
kesulitan ~ dalam  mengakses materi|
pembelajaran karena belum tersedianyaf
platform digital seperti LMS?

v

Apakah jaringan internet di SMP Negeri 2
Satap Bacbunta cukup stabil untuk |
mendukung penggunaan aplikasi LMS |
berbasis web? ]

et

Mayasari,S.Pd

Palopo,b8 /Jut: /2025

Peneliti

Triwulan Sasmajaya
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Lampiran 2. Lembar Wawancara

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN WAWANCARA

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMENT SYSTEM (LMS) PADA
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN WAWANCARA

Judul Penelitian ¢ Rancang Bangun Learning Managemen System (LMS)

Pada Sckolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap
Baebunta

Nama Validator . Nivm(, g-koW\‘, W\W

Pckerjaan Validator DDWL

Bidang Keahlian (Sl

Tanggal Validasi 1 16-\1- o024

Waktu Validasi : 06.05- 0910 WITA
A Petunjuk

1. Tulislah identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah disediakan.

2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa aspek,
dengan memberikan tanda checklist (\/) pada kolom nilai scsuai dengan pilihan
Bapak/Ibu.

3. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada kolom saran yang telah
disediakan.

4. Berilah ligkaran pada penilaian umum sesuai penilaian Bapak/Ibu!

B. Skala Penilaian
“1": Berarti “Tidak baik”

“2": Berarti “Kurang Baik™
“3": Berarti “Cukup Baik”
“4”: Berarti “Baik™

“5": Berarti “Sangat Baik™

G Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek

No Uraian Asi)ek Nilai

1| Materi Instrumen

a. Sesuai dengan tujuan wawancara. v

b. Pernyataan sesuai dengan esensi penelitian. v




D.

clas.

. Batsasan pemyétaan dirumuskan denga; g
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<

Eontru ksi

a. Petunjuk pengerjaan dinyatakan dengan
jelas.

b. Kalimat soal tidak menimbulkan penafsiran
ganda.

c. Rumusan pernyataan menggunakan'kalimat
yang jelas.

hasa

a. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia yang baik.

b. Menggunkan bahasai);ng mudah
[dimengerti. |
¢. Menggunakan tulisan dan ejaan yang sesuai

dengan ejaan yang disempurnakan.

d. Meﬁggunakan istilah-istilah yang mudah
dipahami.

Penilaian Umum

“1": Berarti “Tidak Baik”

“n
w3n
“eqn
ok

”
“.

3.

: Berarti “Kurang Baik”
: Berarti “Cukup Baik”
: Berarti “Baik”

: Berarti “Sangat Baik”

v

Berdasarkan penilaian tersebut, maka instrumen ini dinyatakan:

Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi.

Dapat digunakan dengan banyak revisi.
Dapat digunakan dengan sedikit revisi.

Dapat digunakan tanpa revisi.
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E. Komentar dan Saran Perbaikan

...............................................................................................................

Palopo, 10 / 1| /2024,

Validator,

M|

N‘\KH(, & kﬂM‘/ M‘P)
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LEMBAR INSTRUMEN WAWANCARA

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMENT SYSTEM (LMS) PADA
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
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LEMBAR INSTRUMEN WAWANCARA

Judul Penelitian ¢ Rancang Bangun Learning Managemen System (LMS)

Pada Sekolah Mcnengah Pertama Negeri 2 Satap

Baebunta
Tempat Penelitian  :  SMP Negeri 2 Satap Baebunta
Mahasiswa : Triwulan Sasmajaya
NIM : 1804411148
Program Studi . Informatika

A. Petunjuk Wawancara

1. Tulislah identitas anda pada tempat yang disediakan.

2. Berikut disajikan dalam beberapa pertanyaan yang harus dijawab dengan jujur
berdasarkan keadaan sebenarnya.

3. Pertanyaan yang diajukan dalam proses wawancara bersifat terstruktur yang artinya
pewawancara mengajukan pertanyaan-pertanyaan khusus yang telah dirancang
sebelumnya.

4. Hasil wawancara yang disampaikan oleh narasumber nantinya akan di catat langsung.

B. Identitas Narasumber

Nama Lengkap : Hikmawati,S.Pd
Jenjang Pendidikan : S1
Pekerjaan : Guru

C.  Tabel Instrumen Wawancara )
| No | Pertanyaan Hasil Wawancara

|  Apa kendala utama yang Kendala utama adalah proses
dihadapi dalam proses pembelajaran yang masih dilakukan
pembelajaran di SMP Negeri 2 ' secara konvensional, sehingga kurang
| Satap Baebunta saat ini? ' efisien dan kurang menarik bagi siswa,
‘ terutama dalam penyampaian materi
| | dan penugasan B
2 rSeberapa sering Anda merasa  Sering sekali, terutama saat harus
bahwa proses pembelajaran di =K membagikan tugas atau materi kepada
sekolah belum berjalan secara banyak siswa dalam waktu yang
| efisien atau kurang interaktif? ' bersamaan. Guru kesulitan mengatur
| dan memantau progres belajar siswa
| i secara terpusat
|
|

Apakah Anda pernah Belum pernah menggunakan sistem

3
4— | menggunakan sis!em} LMS secara penuh, tetapi sangat tertarik
] - —
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pembelajaran berbasis teknologi dengan adanya sistem yang d;pﬂ

seperti LMS? Jika ya, bagaimana membantu guru  dalam menyusun
\ 3 pengalaman Anda? membagikan, dan  menilai  materi
| | pembelajaran secara terintegrasi.

4 TBagaimana pendapat  Anda Platform pembelajaran berbasis web)
tentang  penggunaan  platform dianggap ideal, karena dapat diakses
pembelajaran berbasis web di kapan saja dan di mana saja, baik oleh
sekolah? guru maupun siswa, schingga proses

pembelajaran menjadi lebih fleksibel

| dan tidak terikat waktu dan tempat.
5 i Apa harapan Anda terhadap Harapannya adalah LMS ini dap;
| penerapan sistem LMS  dalam | mempercepat proses distribusi materi,
kegiatan belajar mengajar di SMP | pengumpulan tugas, serta memudahkan
| Negeri 2 Satap Baebunta? guru dalam memberikan penilaian, dan

‘ juga meningkatkan keterlibatan siswa

) -  dalam belajar. B

6 | Apa harapan Anda terhadap Harapan utama adalah sistem ini dapat
| aplikasi LMS  yang  akan membuat kegiatan belajar lebih efisien,
| digunakan  untuk  menunjang terutama dalam pelaksanaan tugas,
| kegiatan  belajar jarak jauh ujian, dan pelaporan nilai.

‘ maupun tatap muka? |

7 Seberapa penting menurut Anda | Sangat penting, terutama untuk siswa

memiliki sistem yang  yang tinggal jauh dari sekolah atau

memungkinkan siswa dan guru | tidak dapat hadir secara langsung.

| mengakses materi dan tugas Dengan LMS, mereka tetap dapat
) secara online, dari mana saja? mengikuti pembelajaran dari rumah.

8 | Fitur apa saja yang menurut Anda Fitur wajib meliputi: unggah materi,
| ‘ wajib dimiliki oleh aplikasi LMS pemberian dan pengumpulan tugas,
| ' agar dapat mendukung proses kuis/ujian online, notifikasi otomatis,
| pembelajaran secara efekti rekap nilai, forum diskusi, serta laporan

| aktivitas siswa yang bisa diakses real-
| - | time. -
7 ‘ Apakah Anda merasa notifikasi Ya, sangat membantu, karena siswa
| | otomatis mengenai tugas, jadwal, = akan tahu kapan ada tugas baru atau
' ‘atau nilai dapat membantu siswa | nilai keluar, dan guru tidak perlu
|dan  guru  dalam  proses menginformasikan satu per satu. Ini
pembelajaran? B membuat komunikasi lebih efisien.

10 | Apakah Anda memiliki  Lebih menyukai tampilan antarmuka

preferensi terhadap tampilan | yang sederhana, responsif, dan mudah

| antarmuka LMS, seperti | dinavigasi, agar bisa digunakan oleh
§kemudahan navigasi  atau \ guru dan siswa yang tidak terlalu

| kelengkapan fitur? ‘ terbiasa dengan teknologi.




11 3Apakah' Anda tertarik untuk
mendukung dan

| LMS di SMP Negeri 2 Satap
Baebunta untuk meningkatkan
kualitas pendidikan?

Tentu Vsaja sangat tertarik untuk

mengembangkan  implementasi |

85

mendukung implementasi LMS ini di
sekolah, karena saya yakin sistem ini
dapat  membantu  meningkatkan
kualitas pembelajaran dan e¢fisiensi
kerja guru.

Narasumber,

il

Hikmawati,S.Pd

Sassa,08/ 3w /2025

Pewawancara,

-

Triwular¥Sasmajaya
1804411148
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Lampiran 4. Lembar Validasi Rancangan Database

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN RANCANGAN DATABASE

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMEN SYSTEM (LMS) PADA
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025



LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN RANCANGAN DATABASE

Judul Penelitian ¢ Rancang Bangun Learning Manajemen Sistem (LMS)
Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap
Baebunta

Nama Validator : m’, ‘Z.\fgw Y \Af@'

Pckerjaan Validator — : Y031

Bidang Keahlian : L

Tanggal Validasi 101 - g4

Waktu Validasi 5 09.\6 - 03.({

A. Petunjuk
1. Kami mohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penelitian ditinjau dari beberapa aspek,
penilaian umum dan saran-saran untuk merevisi evaluasi rancangan Database.
2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda
ceklist (V) pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
3. Untuk revisi-revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada naska yang perlu direvisi
atau menuliskannya pada kolom saran yang telah disediakan.
4. Lingkalirah penilaian umum yang tersedia sesuai penilaian Bapak/Ibu.
B.  Skala Penilaian
“1"": Berarti “Tidak Baik”
“2” : Berarti “Kurang Baik”
“3”: Berarti “Cukup Baik”
“4”: Berarti “Baik”
*5”: Berarti “Sangat Baik”

No Uraian Aspek Nilai

C.  Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek
\
\
[
i:
‘i
|

1 | Materi lnstrunTelr - 1 v

a. Sesuai dengan tujuan evaluasi rancangan

| | dembaw 000 Lo ™



b. Pernyataan sesuai dengan esensi
penelitian.

c¢. Batsasan pernyataan dirumuskan dengan
jelas.

2 L(ontruksi

a. Petunjuk pengerjaar; aﬁlyatakan dengan

jelas.

b. Kalimat soal tidak menimbulkan penafSiran
ganda.

c. Rumusan pemya;taén' menggunakan kalimat |
atau perintah yang jelas.

37Bahasa

a. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia yang baik.

b. Menggunkan bahasa yang mudah (?iﬁ\glgerti

c. Mcnég:n;km tulisan, cjaan dan tanda baca
yang sesuai dengan EYD

d. Menggunakan istilah-istilah yang mudah
dipahami.

D. Penilaian Umum
“17 : Berarti “Tidak Baik”
27 : Berarti “Kurang Baik™
“3” : Berarti “Cukup Baik”™
“4” : Berarti “Baik”
“5”: Berarti “Sangat Baik”
Berdasarkan penilaian terscbut, maka instrumen ini dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi.

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi.

Dapat digunakan dengan sedikit revisi.
4. Dapat digunakan tanpa revisi.
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E. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo, 10 / ) /2025

Responden,

™
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LEMBAR INSTRUMEN RANCANGAN DATABASE

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMEN SYSTEM (LMS) PADA SEKOLAH
MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025
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LEMBAR INSTRUMEN RANCANGAN DATABASE

Judul Penelitian :  Rancang Bangun Learning Manajemen Sistem (LMS)
Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap
Baebunta

Tempat Penelitian  :  SMP Negeri 2 Satap Baebunta

Mahasiswa : Triwulan Sasmajaya

NIM ;1804411148

Program Studi : Informatika

A. Petunjuk Pengisian

1. Tulislah identitas anda pada tempat yang disediakan

2. Berikut disajikan beberapa pernyataan yang harus anda jawab dengan jujur berdasarkan
keadaan sebenarnya

3. Berilah tanda checklist (V) alternatif jawaban yang benar-benar cocok dengan pilihanmu.
Bila terjadi kekeliruan, anda dapat memberi tanda (-) pada pilihan yang salah dan tetap
memberikan tanda checklist (\) pada pilihan yang benar.

B. Skala Penilaian
"1":"Sangat Setuju"

20 "Setju”

"3":"Tidak Setuju"
"4":"Sangat Tidak Setuju"

C. Identitas Responden
Nama. Lengkap cexsEl Toha,\; 0.0
Pekerjaan P Wakd fepat o Sokota A

D. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek

Uraian Aspek i

Rancangan table users yang dibuat telah sesuai dengan
table dan field pada database

Rancangan table syarat pendaftaran yang dibuat telah
sesuai dengan table dan field pada database

Rancangan ketepatan pemilihan jenis huruf dan ukuran

S S N |®

huruftelah sesuai dengan table dan field pada database
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Rancangan rable keserasian antara warna huruf dan
backround telah sesuai dengan table dan field pada

database

Rancangan table ketepatan pengaturan tata letak menu
yang di tampilkan telah sesuai dengan table dan field pada
database

Rancangan fable beranda telah sesuai dengan table dan
field pada database

Rancangan tabel pendaftaran telah sesuai dengan table
dan field pada database

Rancangan table tentang telah sesuai dengan table dan
field pada database

Rancangan tabel Pelajaran telah sesuai dengan table dan
field pada database

R gan tabel Pelaj telah sesuai dengan table dan
field pada database

Rancangan table kelas telah sesuai dengan table dan field

pada database

Rancangan rable kontak telah sesuai dengan table dan
field pada database

Rancangan fable masuk telah sesuai dengan table dan
field pada database

Rancangan table login yang dibuat telah sesuai dengan
table dan field pada database

Rancangan rable login guru yang dibuat telah sesuai
dengan table dan field pada database

Rancangan table login admin yang dibuat telah sesuai
dengan table dan field pada database

Rancangan table data user yang dibuat telah sesuai
dengan table dan field pada database

SN S N N NATSRTNS TS & &
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E. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo, 6S7JUC / 2025

Responden,




Lampiran 7. Lembar Validasi Black Box

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PENGUJIAN BLACK BOX

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMENT SYSTEM (LMS) PADA
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN BLACK BOX

Judul Penelitian Rancang Bangun Learning Manajemen Sistem (LMS)

Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap

Baebunta
Nama Validator . v, & ¥om, W~
Pekerjaan Validator  : Desent
Bidang Keahlian : (L?L
Tanggal Validasi .0\l Jooh
Waktu Validasi . 00,28~ 09-2C WA
A. Petunjuk

1. Tulislah identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah disediakan.

2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa
aspek, dengan memberikan tanda checklist (\) pada kolom nilai sesuai dengan
pilihan Bapak/Ibu.

3. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada kolom saran yang
telah disediakan.

4,  Berilah ligkaran pada penilaian umum sesuai penilaian Bapak/Ibu!

B.  Skala Penilaian
“17: Berarti “Tidak Baik™
27 : Berarti “Kurang Baik”
“3” : Berarti “Cukup Baik”
“4” : Berarti “Baik”

“5”: Berarti “Sangat Baik”



C. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek
No ~ Uraian Aspek Nilai
1[2]3[4]5s]
1 | Materi Instrumen
" a. Sesuai dengan tix}uéh béhgujian black box T
N b. Batsasan pernyataan dirumuskan dengan jelas
untuk pengujian black box testing functional v
testing o — _
c. Pernyataan sesuai dengan esensi pengujian
black box v
2 | Kontruksi K
a. Petunjuk pengerjaan diﬂy;mk;ﬁid;g;}el;aé. T ;
b. Kalimat soal tidak menimbulkan penafsiran
ganda. v
e Rumusan pernyataan mengg;n;km kalimat
yang jelas. L
? Bahasa
a. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan o
kaidah bahasa Indonesia yang baik. v
b. Menggunkan bahasa yang mudah
dimengerti. (74
¢. Menggunakan tulisan dan ejaan yang sesuai |
dengan ejaan yang disempurnakan. e ‘
d. Menggunakan istilah-istilah yang mudah ‘ o N |
dipahami. J v
D. Penilaian Umum

“1” : Berarti “Tidak Baik”

27 : Berarti “Kurang Baik”

“3”: Berarti “Cukup Baik”

96
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“4” : Berarti “Baik”
“5”: Berarti “Sangat Baik”
Berdasarkan penilaian tersebut, maka instrumen ini dinyatakan:

Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi.

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi.
Dapat digunakan dengan sedikit revisi.
a Dapat digunakan tanpa revisi.
E. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo, 0/ 11 /2025

Validator,
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LEMBAR INSTRUMEN PENGUJIAN BLACK BOX

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMENT SYSTEM (LMS) PADA
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025
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LEMBAR INSTRUMEN PENGUJIAN BLACK BOX

Judul Penclitian :  Rancang Bangun Learning Manajemen Sistem (LMS)

Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap

Baebunta
Tempat Penelitian  : SMP Negeri 2 Satap Baebunta
Mahasiswa . Triwulan Sasmajaya
NIM : 1804411148
Program Studi :  Informatika

A Petunjuk

1.

C.

Dimohon untuk menuliskan identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah
disediakan!

Berikut disajikan beberapa pernyataan yang harus Bapak/Ibu jawab dengan jujur
sesuai dengan hasil keadaan sebenarnya.

Berilah tanda ceklis (\) alternatif jawaban yang benar-benar cocok dan sesuai

keadaan sebenarnya.

Skala Penilaian

. “Berhasil” : berfungsi dengan baik, bernilai 1.

“Tidak Berhasil” : tidak berfungsi dengan baik, bernilai 0.

Identitas Penguji

Nama Lengkap : NWQ{', & KM W\ (9

Pckerjaan

Perern
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D. Penilaian ditinjau dari beberapa aspek
1. Pengujian Halaman Beranda

Kode | K Uii Hasil yang Status
e e i diharapkan Berhasil | Tidak
Berhasil
“001™ | Tombol Sistem menampilkan
halaman pendaftaran
Bergabung pengguna. \/
Sekarang
*002” | Tombol Login | Sistem menampilkan W
Sebagai Guru halama‘n login
sebagai guru.
“003” | Tombol daftar | Sistem akan
menyimpan data P
Sekarang yatig sk
didaftarkan.
“004” | Tombol Masuk | Sistem akan
menampilkan v
halaman dashboard.
“005” | Tombol Materi | Sistem akan
menampilkan
halaman untuk (/
menambah mata
pelajaran
“006” | Tombol Sistem akan memberi
. | notifikasi data 24
Lo tambah materi
berhasil.
“007” | Tombol Log | Sistem akan
Out menampilkan i
" Kembali kehalaman
beranda
2. Pengujian Halaman Tentang
Status
Komponen Uji Hasil yang diharapkan Berhasil | Tidak
Berhasil
“008” | Tombol Visi Sistem akan menampilkan
halaman dari visi sekolah. |04
“009” | Tombol Misi Sistem akan menampilkan i
halaman misi sekolah.
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“010” | Tombol Tujuan Sistem akan menampilkan
halaman  dari  tujuan v
sekolah.
“011” | Tombol Manfaat Sistem akan menampilkan Y,
halaman  dari  manfaat
sekolah.
“012” | Tombol login | Sistem menampilkan W
sebagai guru halaman /ogin sebagai guru.
“013” | Tombol Masuk Sistem akan menampilkan i
halaman dashboard.
“014” | Tombol Materi Sistem akan menampilkan
halaman untuk menambah P4
mata pelajaran
“015” | Tombol ~ Tambah | Sistem akan  memberi
Materi notlﬁlfam c!ata tambah Ls
materi berhasil.
“016” | Tombol Log Out Sistem akan menampilkan
Kembali kehalaman | ¢/
beranda
3. Pengujian Halaman Pelajaran
Status
Kode | Komponen Uji Hasil yang diharapkan | Berhasil | Tidak
Berhasil
“017” | Tombol Kelas | Sistem akan menampilkan
Matematika Geratis halamzn logim v
“018” | Tombol Kelas IPA | Sistem akan menampilkan
Geratis halaman login p?
“019” | Tombol Kelas | Sistem akan menampilkan
Bahasa Indonesia sl Jagin P
Geratis
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“020” | Tombol Kelas | Sistem akan menampilkan
Bahasa Inggris halaman login
vV
Geratis
“021” | Tombol Kelas | Sistem akan menampilkan
Pendidikan Agama | Belaman login v
Geratis
*022” | Tombol Login | Sistem akan menampilkan
sekurang halaman pilihan kelas. v
“023” | Tombol Kelas VII | Sistem akan menampilkan
pilihan mata Pelajaran. v
“024” | Tombol Kelas VIII | Sistem akan menampilkan >
pilihan mata Pelajaran.
“025” | Tombol Kelas IX Sistem akan menampilkan o
pilihan mata Pelajaran.
“026” | Tombol Kembali Sistem akan Kembali
kehalaman pilih kelas v
“027” | Tombol  Pelajari | Sistem akan menampilkan
Sekirang video dan pen)e!asan S
mengenai mata Pelajaran
pilihan.
“028” | Tombol Beranda Sistem akan Kembali
kehalaman pilih kelas v
“029” | Tombol Log Out Sistem akan menampilkan o
Kembali kehalaman
beranda
“030” | Tombol Komentar | Sistem akan menyimpan o
hasil dari  komentar/
tanggapan
4. Pengujian Halaman Kontak
Status
Kode | Komponen Uji Hasil yang diharapkan | Berhasil | Tidak
Berhasil
“031” | Tombol Kontak Sistem akan menampilkan
Alamat lengkap
sekolahkontak dan Email | U/
sekolah
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S._Pengujian Halaman Masuk/Login

Status
Kode | Komponen Uji Hasil yang diharapkan | Berhasil | Tidak
Berhasil
“032” | Tombol Login | Sistem akan menampilkan
Sekarang halaman pilihan kelas. L/
“033” | Tombol Kelas VIT | Sistem akan menampilkan i/
pilihan mata Pelajaran.
“034” | Tombol Kelas VIII | Sistem akan menampilkan v
pilihan mata Pelajaran.
“035” | Tombol Kelas IX | Sistem akan menampilkan v
pilihan mata Pelajaran.
“036” | Tombol Kelas | Sistem akan menampilkan L
it pilihan materi yang akan
pengguna akses.
“037” | Tombol Kelas IPA | Sistem akan menampilkan
pilihan materi yang akan v
pengguna akses.
*038” | Tombol Kelas | Sistem akan menampilkan "y
Bahasa Indonesia pilihan matérl yang akan
pengguna akses.
“039” | Tombol Kelas | Sistem akan menampilkan v
" : pilihan materi yang akan
- Inggris pengguna akses.
“040” | Tombol Kelas | Sistem akan menampilkan
Pendidikan Agama pilihan materi yang akan i
pengguna akses.
“041” | Tombol Kembali Sistem akan Kembali v
kehalaman pilih kelas
“042” | Tombol  Pelajari | Sistem akan menampilkan
video dan penjelasan W
Sckarang mengenai mata Pelajaran
pilihan.
“043” | Tombol Komentar | Sistem akan menyimpan
hasil dari  komentar/ P
tanggapan
“044” | Tombol Log Out Sistem akan menampilkan
Kembali kehalaman v
beranda
“045” | Tombol Beranda Sistem akan Kembali
kehalaman pilih kelas
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6. Pengujian Halaman Admii
Status
Kode | Komponen Uji | Hasil yang diharapkan | Berhasil | Tidak
Berhasil
“046” | Tombol Siswa Sitem akan menampilkan o
menu data siswa
“047” | Tombol Data Siswa | Sistem akan menampilkan -
management data siswa
“048” | Tombol  Tambah | Sistem akan menapilkan
Dt Siswa halaman beranda v
“049” | Tombol Search Sistem akan menampilkan
data yang dicari v
“050” | Tombol Detail Sistem akan menampilkan
data lengkap siswa 54
“051” | Tombol Update Sistem akan menampilkan
update data siswa yang i
ingin diubah dan akan
menampilkan  notifkasi
update berhasil
“052” | Tombol Delete Sistem akan menghapus o
data siswa
“053” | Tombol Previous Sistem akan menampilkan
halaman data siswa v
“054” | Tombol Guru Sistem akan menampilkan
menu data guru v
“055” | Tombol Data Guru | Sistem akan menampilakn
management data guru v
“056” | Tombol Tambah Sistem akan menampilkan
Data Guru halaman pendaftaran guru v
“057” | Tombol Daftar Sisitem akan
menampilakan notifikasi v
pendaftaran berhasil
“058” | Tombol Materi Sisitem akan
menampilkan w
Management data materi
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“059” | Tombol Tambah Sistem akan menyimpan
Materi data-data yang sudah diisi v
“060” | Tombol Developer | Sistem akan menampilkan
profil tentang pembuat. W
“061” | Tombol Hello Sitem akan menampilkan
Admin menu Logout (4
*062” | Tombol Logout Sistem akan menampilkan
Kembali kehalaman W/
beranda
E. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo, \2/ \( /2025

Penguji,

\\\Ym
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Lampiran 8. Lembar Validasi Ahli

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PENGUJIAN AHLI

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMEN SYSTEM (LMS) PADA SEKOLAH
MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PENGUJIAN AHLI
Judul Penelitian . Rancang Bangun Learning Managemen System (LMS)
Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap
Bacbunta

Nama Validator ; N\\'(w, e %w Y \1\49“

Pekerjaan Validator ~ : Drtean

Bidang Keahlian ! L

Tanggal Validasi : 10 -l - 204

Waku Validasi  : 09.3%¢-09:38 WA
A. Petunjuk

1. Kami mohon, kiranya Bapak /Ibu memberikan penilaian pada instrumen validasi
aplikasi media pembelajaran yang ditinjau dari beberapa aspek.
2. Kami mohon, kiranya Bapak /Ibu memberikan penilaian pada instrumen validasi
aplikasi media pembelajaran yang ditinjau dari beberapa aspek.
3. Untuk revisi-revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah yang perlu
direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang telah disediakan.
4. Lingkarilah penilaian umum yang tersedia sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
B. Skala Penelitian
: Berarti “Tidak Baik”.
: Berarti “Kurang Baik™
: Berarti “Cukup Baik™
: Berarti “Baik™

el

: Berarti “Sangat Baik”

C. Penilaian ditinjau dari berbagai aspek

No Uraian Aspek e

1 | Materi Instrumen

a. Sesuai dengan tujuan rancangan
penilaian ahli v

b. Pernyataan sesuai dengan esensi
penelitian, l/
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E. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo 10 /1) / 2025
Validator,

Nuu

Neca( <. ) S W

(assssousssvsnonatsrness
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LEMBAR INSTRUMEN PENGUJIAN AHLI

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMEN SYSTEM (LMS) PADA SEKOLAH
MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

SPROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025



b. Ketepatan pemilihan warna desain

g

dan tampilan aplikasi
c. Semua menu dan tombol mudah di

akses dan di pahami

<

d. Ketepatan pemilihan jenis huruf

e. Ketepatan pemilihan ukuran huruf

f. Ketepatan Pemilihan warna
backround

g. Keserasian antara warna huruf dan
backround

h. Ketepatan pengaturan tata letak menu
yang di tampilkan

i. Tampilan halaman beranda

lj. Tampilan halaman pendaftaran

k. Tampilan halaman tentang

. Tampilan halaman pelajaran

m. Tampilan halaman pelajaran

n. Tampilan halaman kelas

0. Tampilan halaman kontak

p. Tampilan halaman masuk

q. Tampilan halaman login

r. Tampilan halaman login guru

s. Tampilan halaman login admin

t. Tampilan halaman data user

CkIRiIxERIE =8 B IR I | RIS

2,

Aspek Kemudahan (Usability)

a. Kemudahan dalam memahami tiap-
tiap menu

L

b. Kemudahan dalam isi aplikasi

<

c. Tidak ada error saat menggunakan
menu

d. Kemudahan membaca huruf yang ada

Kualitas Data

a. Kesesuaian aplikasi dengan judul
ang di ambil

b. Kelengkapan dari isi aplikasi

<

c. Kesessuain data aplikasi yang di
tampilkan

Bahasa

a. Menggunakan Bahasa yang sesuai
dengan kaidah Bahasa Indonesia
yang baik dan benar

b. Menggunakan istilah-istilah yang

mudah di pahami

110
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D. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo, 12/ 1 /2025
Validator,

™

Nieal, &leaw., U
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Lampiran 9. Lembar Responden

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN USER/PENGGUNA

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMEN SYSTEM (LMS) PADA SEKOLAH
MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN USER/PENGGUNA

Judul Penelitian :  Rancang Bangun Learning Manajemen Sistem (LMS)

Pada Sekolah Menengah Pertama Negeri 2 Satap
Baebunta

Nama Validator : Thaeal, QW 5 M@'
Pekerjaan Validator : 14$eu
Bidang Keahlian

Tanggal Validasi  : 10 -!l- D034
Waktu Validasi : 0045 -00.5D u\l\'/l
A. Petunjuk

1. Tulislah identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah disediakan.

2, Dimohon, kiranya Bapak/lbu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa
aspek, dengan memberikan tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan

pilihan Bapak/Ibu.

3. Untuk revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada kolom saran yang
telah disediakan.

4. Berilah ligkaran pada penilaian umum sesuai penilaian Bapak/Ibu!

B. Skala Penilaian

“17” : Berarti “Tidak Baik™
“2” : Berarti “Kurang Baik™
“3”: Berarti “Cukup Baik”
“4” : Berarti “Baik”

“5” : Berarti “Sangat Baik”

C.  Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek
Uraian Aspek Nilai

| materi lnstrﬁﬁ;;

| user/pengguna.
S




i‘ b Pcmyataén sesuai dengan esensi peneliiiari.T w2
a . Batsasan pernyataan dirumuskan denéan ] _—4
L jelas. w
| 2 o B
' . Petunjuk pengerjaan d{hyatakm dengan | ‘_W
I jelas. B | b
1 . Kalimat soal tidak menimbulkan penafsiran v
| ganda.
I_,, s . I

- Rumusan pernyataan menggunakan kalimat i

yang jelas.
3 Bahasa - T
| . Meﬁgg{:r;kﬁaﬁ:sa yangwscsuai dengan i ' (/‘
' | kaidah bahasa Indonesia yang baik. .
L b. Menggunkan bahasa yang mudah dimengerti [ v
" %(;Menggiuﬁkan tulisan dan cjaan yang sesuai
v . v
dengan ejaan yang disempurnakan.

d. Menggunakan istilah-istilah yang mudah

\’ J dipahami. | a./

D.  Penilaian Umum
“1"": Berarti “Tidak Baik”
“2” : Berarti “Kurang Baik”
“3”: Berarti “Cukup Baik”
“4” : Berarti “Baik”

“5: Berarti “Sangat Baik”
Berdasarkan penilaian tersebut, maka instrumen ini dinyatakan:
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi.

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi.

Dapat digunakan dengan sedikit revisi.
pat digunakan tanpa revisi.

114
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E. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo,!0 /1 /2025

Validator,
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LEMBAR INSTRUMEN USER/PENGGUNA

JUDUL PENELITIAN:

RANCANG BANGUN LEARNING MANAGEMENT SYSTEM (LMS) PADA
SEKOLAH MENENGAH PERTAMA NEGERI 2 SATAP BAEBUNTA

TRIWULAN SASMAJAYA
1804411148

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK KOMPUTER
UNIVERSITAS COKROAMINOTO PALOPO
2025
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INTRUMEN PENGUJIAN USER/PENGGUNA

A. Petunjuk Pengisian
1. Tulislah identitas anda pada tempat yang disediakan.

2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa aspek,
dengan memberikan tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/Ibu.

B. Identitas Responden
Nama Lengkap H ayuny, S Pd .
Pekerjaan/Kelas L Gucu

C. Keterangan
“1” : Berarti “Sangat Tidak Setuju”

“2" : Berarti “Tidak Setuju”
“3": Berarti “Ragu-ragu”
“4” ; Berarti “Setuju”

“5” : Berarti “Sangat Setuju”

D. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek
[ No. | Aspek Penilaian Nilai

I | Saya pikir saya akan menggunakan sistem Ty
ini lagi.
2 Sayai merasa sistem ini terlalu rumit untuk
| | digunakan. v
3 _ Saya merasa, sistem ini mudéh digunz;l;;r{; 1 7 V2

4 | Saya membutuhkan bantuan teknis dari
orang lain atau buku petunjuk untuk o
menggunakan sistem ini.

| 5 | Saya merasa fungsi atau fitur yang \/
disediakan pada sistem ini berjalan dengan
| semestinya. i}
6 | Saya merasa ada banyak hal yang berbeda \/
dari yang diharapkan. |
[ 7] Saya merasa orang lain akan dapat j

memahami cara menggunakan sistem ini
dengan cepat. o | §
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rT iSaya menemukan kerumitan dalam sistem J | f ]
| fini.
! 9 Saya merasa lancar dalam menggunakan J
sistem ini.
VR 1 T S S g ! - NS
10 [Saya merasa perlu belajar banyak untuk dapa o
enggunakan sistem ini. |

E. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo, £ /¥ /2025

Responden,
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INTRUMEN PENGUJIAN USER/PENGGUNA

A. Petunjuk Pengisian
1. Tulislah identitas anda pada tempat yang disediakan.

2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau.dari beberapa aspek,
dengan memberikan tanda checklist (‘/) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/Ibu.

B. Identitas Responden
Nama Lengkap Resides Yé\(ﬁd\fn on. S?d
Pekerjaan/Kelas :Guty

C. Keterangan

“1"": Berarti “Sangat Tidak Setuju”
2" : Berarti “Tidak Setuju”

“3”: Berarti “Ragu-ragu”

“4” : Berarti “Setuju”

“5" : Berarti “Sangat Setuju”

D. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek

| No. Aspek Penilaian ‘ Nilai i
| 1 [2[3[a]5]
’ 1 | Saya pikir saya akan menggunakan sistem 1)
| | g v
| 2 | Saya merasa sistem ini terlalu rumit untuk ]
| digunakan. | \/
| al S—
|3 Saya merasa, sistem ini mudah digunakan. &7
4 | Saya membutuhkan bantuan teknis dari | 1 1T
orang lain atau buku petunjuk untuk \-/
menggunakan sistem ini. 3
e - o ——
5 | Saya merasa fungsi atau fitur yang ‘/’
disediakan pada sistem ini berjalan dengan
semestinya. i ]
6 | Saya merasa ada banyak hal yang berbeda \/
dari yang diharapkan.
7] Saya merasa}fang lain akan dé'pa't' ‘ \/
| memahami cara menggunakan sistem ini ‘ [ !
_ |dengancepat. | | L]
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| 8 |Saya menemukan kerumitan dalam sistem
ini.

9 Saya merasa lancar dalam menggunakan
sistem ini.

10 JSaya merasa perlu bcléjar banyakgd;ltiuk dap:
menggunakan sistem ini.

Palopo, & /Jud/ 2025

Responden,

1,
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INTRUMEN PENGUJIAN USER/PENGGUNA

A. Petunjuk Pengisian
1. Tulislah identitas anda pada tempat yang disediakan.

2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa aspek,
dengan memberikan tanda checklist () pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/Tbu.

B. Identitas Responden
Nama Lengkap :AS>ah,SE

Pekerjaan/Kelas .euru

C. Keterangan

*1” : Berarti “Sangat Tidak Setuju”

“2" : Berarti “Tidak Setuju”

“3” : Berarti “Ragu-ragu™

“4” : Berarti “Setuju”

“5™ : Berarti “Sangat Setuju”

D. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek

| No. Aspek Penilaian Nilai

1 | Saya pikir saya zrllvc;;mengg;mikan sistem \/
ini lagi. :
2 Saya merasa sistem ini terlalu rumit untuk \/
digunakan.
3 | Saya merasa; sistem ini mudah digunakani.r T v

| 4 Sa);; ‘membutuhkan bantuan teknis dari
| orang lain atau buku petunjuk untuk v
menggunakan sistem ini.

5 | Saya merasa fungsi atau fitur yang
disediakan pada sistem ini berjalan dengan v
semestinya. - |
6 | Saya merasa ada banyak hal yang berbeda
dari yang diharapkan.

7 | Saya merasa orang lain akan dapat
memahami cara menggunakan sistem ini \/ [

|dengancepat. (- S =
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E fSaya menemukan kerumitan dalam sistem
ini.
9 [Saya merasa lancar dalam menggunakan

‘ sistem ini.

0 Saya merasa berlu belajar banyak untuk dapai 7
{ enggunakan sistem ini.

E. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo, 6 / O /2025

Responden,
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INTRUMEN PENGUJIAN USER/PENGGUNA

A. Petunjuk Pengisian
1. Tulislah identitas anda pada tempat yang disediakan.

2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa aspek,
dengan memberikan tanda checklist () pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/Ibu.

B. Identitas Responden
Nama Lengkap s Ay EI <l hs\(\,uqh
Pekerjaan/Kelas V|

C. Keterangan
“1” : Berarti “Sangat Tidak Setuju”

“2" : Berarti “Tidak Setuju”

“3": Berarti “Ragu-ragu”

“4” : Berarti “Setuju”

“5”: Berarti “Sangat Setuju”

D. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek

| No. Aspek Penilaian Nilai

1 S;ya bikir saya akan menggunakan sistem
ini lagi.

7Saya merasa sistem ini terlalu rumit untuk
digunakan. v’

o

3 Saya merasa, sistem ini mudah digunakan. s

4 —S;):;;nabdiuﬁkan bantuan teknis dari
orang lain atau buku petunjuk untuk v
menggunakan sistem ini.

5 _Sa;ya; merasa fungsi atau fitur yang
disediakan pada sistem ini berjalan dengan v
semestinya. . ] _—
6 | Saya merasa ada banyak hal yang berbeda
dari yang diharapkan. \/

=¥

ana merasa orang lain akan dapat J'
memahami cara menggunakan sistem ini
| dengan cepat.
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Saya menemukan kerumitan dalam sistem T/ o
ini. 7 -
Saya merasa lancar dalam menggunakan

sistem ini. v/
S&ﬁ niérr;s;lalabglajar banyakiuﬁtuk aapa
enggunakan sistem ini.

E. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo, § / JuUV 2025

Responden,

AP

Abratr® AIRTL RikuLLdh
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INTRUMEN PENGUJIAN USER/PENGGUNA

A. Petunjuk Pengisian

1. Tulislah identitas anda pada tempat yang disediakan,

2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa aspek
dengan memberikan tanda checklist (\) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/Ibu.

B. Identitas Responden
Nama Lengkap TNUE AgiLaikn

Pekerjaan/Kelas SviLl € Tuduk)

C. Keterangan

“1"": Berarti “Sangat Tidak Setuju”
“2" : Berarti “Tidak Setuju”

“3": Berarti “Ragu-ragu”

“4” : Berarti “Setuju”

“5”: Berarti “Sangat Setuju”

D. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek
| No. Aspek Penilaian

| TN, 1
1
|

ini lagi.

digunakan.

[ orang lain atau buku petunjuk untuk
| menggunakan sistem ini.

| § Séyéimeriasa fungsi atau fitur yang

Saya pﬂr sayé akan men'ggurrrlakan sistem |
2 VSVz;;;'Va merasa sistem ini terlalu rumit untuk |

3 | Saya merasa, sistem ini mudéﬁrdighna’kéh:

| 4 7S§ya membutuhkan bantuan teknis dari

disediakan pada sistem ini berjalan dengan

semestinya.

dari yang diharapkan.

|
[ 6 | Saya merasa ada banyak hal yang berbeda

7 |Saya merasa orang lain akan dapat

_|dengan cepat.

memahami cara menggunakan sistem ini
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ini.
Saya merasa lancar dalam menggunakan
sistem ini.

Saya merasa perlu belajar banyak untuk dapal
enggunakan sistem ini.

—eeece ) o

E. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo, ¢/ Juty 2025

Responden,

ez

NuRrR ASILAH
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INTRUMEN PENGUJIAN USER/PENGGUNA

A. Petunjuk Pengisian
1. Tulislah identitas anda pada tempat yang disediakan.

2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa aspek,
dengan memberikan tanda checklist () pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/Ibu.
B. Identitas Responden

Nama Lengkap 3 Mm Adelia
Pekerjaan/Kelas - U

C. Keterangan

*“1” : Berarti “Sangat Tidak Setuju”
“2” : Berarti “Tidak Setuju”

“3”: Berarti “Ragu-ragu”

“4” : Berarti “Setuju”

“5” : Berarti “Sangat Setuju”

D. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek
No. Aspek Penilaian Nilai

| | Saya pikir s;); akan menggunak;ﬁ sistem
ini lagi.

2 | Saya merasa sistem ini terlalu rumit untuk
digunakan. Vv

3 | Saya merasa, sistem ini mudah digunakan. ' . wr

4| Saya membutuhkan bantuan teknis dari
orang lain atau buku petunjuk untuk o
menggunakan sistem ini.

5 | Saya merasa fungsi atau fitur yang
disediakan pada sistem ini berjalan dengan v
semestinya. |
6 | Saya merasa ada banyak hal yang berbeda
dari yang diharapkan. v

— T

- e

7 |Saya merasa orang lain akan dapat | -
memahami cara menggunakan sistem ini
dengan cepat. ) |
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‘[ 8 {Saya menemukan kerumitan dalam sistem 5 E 1
! 9 Saya merasa lancar dalam menggunakan . ] N

L sistem ini. ‘ \/’
10 |[Saya merasa perlurbelajar banyak untuk dapa ! | - 7'
‘ cnggunakan sistem ini. \/’

E. Komentar dan Saran Perbaikan

Palopo,{ /§WW/2025

Responden,

B
Adn Adetia
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INTRUMEN PENGUJIAN USER/PENGGUNA

A. Petunjuk Pengisian
1. Tulislah identitas anda pada tempat yang disediakan.

2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa aspek,
dengan memberikan tanda checklist () pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/Ibu.

B. Identitas Responden
Nama Lengkap SHIFA Dwil ANDRA ¢amAD

Pekerjaan/Kelas vl ( DELA PAM)

C. Keterangan
“1"" : Berarti “Sangat Tidak Setuju”

2" : Berarti “Tidak Setuju”
“3”: Berarti “Ragu-ragu”
“4” : Berarti “Setuju”
“5: Berarti “Sangat Setuju”
D. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek
No. Aspek Penilaian Nilai

| | Saya pikir saya akan menggunakén sistem

ini lagi. v
18 b SN S
| 2 | Saya merasa sistem ini terlalu rumit untuk
\ digunakan, "4
3 7S;y7za-merasa, sistem ini mudah digunakan. T V4

4 Saya membutuhkan bantuan teknis dari
orang lain atau buku petunjuk untuk o
menggunakan sistem ini.

s Saya merasa fungsi atau fitur yang
disediakan pada sistem ini berjalan dengan v
| semestinya. -

6 | Saya merasa ada banyak hal yang berbeda
dari yang diharapkan.

memahami cara menggunakan sistem ini
|dengan cepat. - :
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|8 "Saya menemukan kerumitan dalam sistem v

ini. |
[ 9 [Saya merasa lancar dalam menggunakan |
‘ sistem ini.

—_—

T 'Wgaﬁﬁcmmrg'miz&; Bz;nyak untukiiaiaa ’
\ jmenggunakan sistem ini. \/

L S o M.

Palopo, T /JuL/ 2025

Responden,

St
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INTRUMEN PENGUJIAN USER/PENGGUNA

A. Petunjuk Pengisian

1. Tulislah identitas anda pada tempat yang disediakan.
2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa aspek,
dengan memberikan tanda checklist () pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/ITbu.

B. Identitas Responden

Nama Lengkap

Aine WagFa

Pekerjaan/Kelas W C MV\V)K\W‘)

C. Keterangan

oy
o,
oy
gy
o

Berarti “Sangat Tidak Setuju”
Berarti “Tidak Setuju”
Berarti “Ragu-ragu”

Berarti “Setuju”

Berarti “Sangat Setuju”

D. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek

No. Aspek Penilaian Nilai
2 45
1 | Saya pikir sayz: akan menggunak;nzi;teh T A‘;
ini lagi.
| 2 | Saya merasa sistem ini terlalu rumit untuk -
i digunakan.
%'3%WSaya merasa, sistem ini mudah digl}nzikéh. T 1T 1~
4 | Saya membutuhkan bantuan teknis dari T
| orang lain atau buku petunjuk untuk
‘ menggunakan sistem ini.
5 | Saya merasa fungsi atau fitur yang o
| disediakan pada sistem ini berjalan dengan Val
| | semestinya.
6 | Saya merasa ada banyak hal yang berbeda
dari yang diharapkan.
7 Saya merasa orang lain akan dapat
memahami cara menggunakan sistem ini v

~ |dengan cepat.
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8 Saya menemukan kerumitan dalam sistem w7
ini. o

9 |Saya merasa lancar dalam menggunakan
sistem ini. v

f 10 Séya merasa pe;lﬁrl')eliajfar bhnygk untuk dapa B
‘L enggunakan sistem ini, '

Palopo, / /2025

Responden,

¥

Ade, | M04RTN



INTRUMEN PENGUJIAN USER/PENGGUNA

A. Petunjuk Pengisian
1. Tulislah identitas anda pada tempat yang disediakan.

2. Dimohon, kiranya Bapak/Ibu memberikan penilaian yang ditijau dari beberapa aspek,
dengan memberikan tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan Bapak/Ibu.

B. Identitas Responden

Nama Lengkap : hqf\ cah NurMan syah
Pekerjaan/Kelas X

C. Keterangan
17 : Berarti “Sangat Tidak Setuju”

«2” : Berarti “Tidak Setuju™
“3": Berarti “Ragu-ragu”
“4” ; Berarti “Setuju”

“5” . Berarti “Sangat Setuju”

D. Penilaian Ditinjau dari Beberapa Aspek

‘ No. Aspek Penilaian Nilai
= S—
‘ 1|2 (3]|4)|5
——— — -~ - { -
‘ | | Saya pikir saya akan menggunakan sistem [ | -
[ | ini lagi.
f —— 4
| 2 | Saya merasa sistem ini terlalu rumit untuk |
digunakan. e ‘
3 | Saya merasa, sistem ini mudah digunaiéh. ? (W

4 | Saya membutuhkan bantuan teknis dari
orang lain atau buku petunjuk untuk |
menggunakan sistem ini. l/l |

5 | Saya merasa fungsi atau fitur yang 7
disediakan pada sistem ini berjalan dengan (%3
semestinya.

6 | Saya merasa ada banyak hal yang berbeda I B K
dari yang diharapkan. \”

7 Saya merasa orang lain akan dapat
memahami cara menggunakan sistem ini g
dengan cepat.
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Sa}éhcnemdkaﬂ kerumitan dalam sistem

<

<|
;F__
]

ini
Saya merasa lancar dalam menggunakan
sistem ini.

|
|
{W Saya merasa perlu bela|ar banyak untuk dﬂ
|

enggunakan sistem ini.

Palopo,§ /JuUl/ 2025

Responden,
f u
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Lampiran 10. Dokumemtasi

Gambar 1. Memperlihatkan Aplikasi



136

Gambar 2. Memperlihatkan Aplikasi Kepada Guru
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