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Rancang Bangun Learning Management System Untuk Program Pelatihan 
Pada RTPU PNJ  

Abstrak  

Learning Management System (LMS) merupakan alat penting dalam mendukung 

proses pembelajaran daring, terutama pada program pelatihan vokasi. Penelitian 

ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan LMS berbasis website yang 

disesuaikan dengan kebutuhan program pelatihan di Rekayasa Teknologi dan 

Produk Unggulan (RTPU) Politeknik Negeri Jakarta. LMS ini dikembangkan 

menggunakan framework React.js untuk sisi frontend dan Tailwind CSS untuk 

styling antarmuka, serta menerapkan pendekatan pengembangan sistem berbasis 

metode Waterfall. Metodologi yang digunakan meliputi tahapan analisis kebutuhan 

melalui wawancara dan observasi, perancangan sistem dengan diagram use case 

dan activity, hingga implementasi dan pengujian menggunakan metode Blackbox. 

Hasil dari pengujian menunjukkan bahwa seluruh fungsionalitas sistem berjalan 

sesuai ekspektasi, dengan tingkat keberhasilan 100%. Sistem LMS ini diharapkan 

dapat meningkatkan efektivitas pelatihan, mempercepat proses digitalisasi 

pembelajaran, dan menjadi solusi strategis dalam mendukung pengembangan 

kompetensi di lingkungan RTPU PNJ.  

Kata kunci:  Learning Management System, React.js, Tailwind CSS, Waterfall, 
RTPU PNJ  
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BAB I   

PENDAHULUAN  

1.1  Latar Belakang  

Dalam era digital yang terus berkembang, teknologi telah membawa perubahan 

signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. 

Proses pembelajaran yang sebelumnya terbatas pada ruang kelas fisik kini dapat 

dilakukan secara daring (online) melalui platform pembelajaran elektronik atau 

Learning Management System (LMS). LMS telah menjadi alat penting dalam 

mendukung proses pembelajaran jarak jauh, memungkinkan pendidik dan peserta 

didik untuk berinteraksi, berbagi materi, dan menilai kemajuan pembelajaran secara 

efektif. LMS yang efektif dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik, 

memfasilitasi pembelajaran yang terstruktur, dan memberikan umpan balik yang 

cepat. (Surya Listya Yudhana & Andhyka Kusuma, 2021),  

Pusat Unggulan Teknologi di Institusi Pendidikan Vokasi Politeknik Negeri Jakarta 

dalam rangka mempersiapkan sumber daya manusia yang cakap dan profesional 

untuk memasuki dunia industri, institusi pendidikan vokasi perlu mempersiapkan 

diri untuk menghadapi tantangan dan peluang dalam menghadapi era Industri 4.0. 

Penguatan pusat unggulan teknologi di institusi pendidikan vokasi menjadi hal 

esensial yang berperan menjadi pendorong utama dalam pengembangan lulusan 

vokasi yang unggul dan adaptif. Oleh karena itu, diperlukan langkah strategis guna 

mempersiapkan hal tersebut.  

Politeknik Negeri Jakarta (PNJ) sebagai salah satu institusi pelopor pendidikan 

vokasi di Indonesia memiliki beberapa Pusat Unggulan Teknologi (PUT). Untuk 

mengarahkan PUT yang ada di PNJ tersebut perlu visi dan misi yang selaras agar 

tercipta sinergi pengembangan produknya. Sejak 2023, sebuah Unit Penunjang 

Akademik (UPA) telah dibentuk dengan nama Rekayasa Teknologi dan Produk 

Unggulan (RTPU). RTPU bertugas mengembangkan kegiatan maupun hasil yang 

dilakukan PNJ dalam bidang pendidikan, penelitian dan pengabdian kepada 
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masyarakat nasional maupun internasional, serta menjalin kemitraan terkait dengan 

rekayasa teknologi dan produk unggulan.  

 

Berdasarkan dari hasil dokumen laporan kinerja RTPU tahun 2024, telah 

dilaksanakan beberapa kegiatan yang dimana salah satunya terkait pelatihan, yang 

dimana terdapat 19 pelatihan yang telah dilaksanakan masih dilakukan dengan 

bekerjasama dengan pihak penyedia lembaga di luar, dikarenakan tidak adanya 

LMS yang tersedia sebagai penunjang pelaksanaan pelatihan dan tidak terorganisir 

pada modul pembelajaran. Selain itu, salah satu program kerjasama dengan 

Kementerian Tenaga Kerja pada program pelatihan pra-kerja, tidak terlaksana 

karena ketersediaan LMS menjadi salah satu syaratnya.  

LMS bukan hanya mencakup penyediaan sistem pembelajaran daring, tetapi juga 

menyangkut perancangan dan pengembangan sistem yang sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Menurut penelitian oleh Suryadi et al. (2022) menekankan pentingnya 

proses pengembangan LMS yang tidak hanya memperhatikan aspek teknologi, 

tetapi juga pendekatan sistematis dalam merancang fitur, struktur materi, dan alur 

interaksi yang mendukung efektivitas pembelajaran. Dengan mengikuti tahapan 

seperti analisis kebutuhan, perancangan sistem, pengembangan antarmuka, hingga 

evaluasi oleh pengguna, proses ini dapat menghasilkan sistem LMS yang adaptif, 

efisien, dan sesuai konteks pelatihan yang diterapkan.  

Selain itu, pengembangan LMS saat ini tidak hanya berfokus pada penyampaian 

materi secara daring, tetapi juga menekankan personalisasi, dan pengalaman 

pengguna yang optimal, sehingga mampu menunjang kolaborasi, evaluasi 

pembelajaran, serta mendukung kebutuhan pembelajaran yang terus berkembang.   

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini difokuskan pada pengembangan 

Website Learning Management System (LMS) yang terintegrasi dan disesuaikan 

dengan kebutuhan RTPU PNJ. LMS ini dirancang menggunakan pendekatan 

teknologi yang adaptif dan sistematis, dengan fitur yang mendukung manajemen 

pelatihan secara efisien. Diharapkan, sistem ini dapat menjadi solusi teknologi yang 

mendorong transformasi digital pada RTPU PNJ.  
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1.2  Rumusan Masalah  

Bagaimana merancang dan mengembangkan Learning Management Systems untuk 

Pelatihan Pada RTPU PNJ?  

1.3  Batasan Masalah  

1. Pengembangan LMS digunakan untuk program pelatihan RTPU.  

2. Platform LMS yang dikembangkan menggunakan framework React.Js  

3. Studi kasus dilakukan pada RTPU PNJ.  

4. Pengembangan fokus pada dua role, yaitu Student danTeacher.  

1.4  Tujuan dan Manfaat Penelitian  

1.4.1 Tujuan  

Mengembangkan LMS yang terintegrasi dengan kebutuhan RTPU untuk mendukung 

pelatihan.  

1.4.2 Manfaat  

1. Membantu RTPU dalam menyediakan pelatihan melalui LMS yang terintegrasi.  

2. Menjadi panduan bagi institusi lain yang ingin mengembangkan LMS serupa 

untuk kebutuhan pelatihan dan sertifikasi.  

1.5  Sistematika Penulisan  

BAB I PENDAHULUAN  

Menjelaskan latar belakang penelitian, rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan 

dan manfaat penelitian  

BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Berisi tentang hasil penelitian sebelumnya dan teori-teori yang mendukung serta 

relevan dengan topik penelitian.  

BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI ATAU RANCANG BANGUN  

Menguraikan metode penelitian yang di gunakan, seperti jenis penelitian, 

pendekatan, Teknik pengumpulan data, serta metode analisis data.  
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Menjabarkan hasil dari penelitian, meliputi analisis kebutuhan, perancangan, 

implementasi, dan pengujian sistem.  

BAB V PENUTUP  

Menjelaskan kesimpulan yang diambil dari hasil penelitian, serta saran yang 

diajukan untuk pengembangan lebih lanjut atau penelitian serupa di masa depan.  

DAFTAR PUSTAKA  
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BAB V   

PENUTUP  

5.1  Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan implementasi sistem yang telah dilakukan pada 

perancangan Learning Management System (LMS) pada RTPU Politeknik Negeri 

Jakarta (PNJ), maka dapat disimpulkan bahwa:  

1. Penelitian ini berhasil merancang dan mengembangkan sebuah sistem Learning 

Management System (LMS) yang bertujuan untuk mendukung proses 

pembelajaran pada RTPU PNJ. Sistem ini telah dirancang berdasarkan 

kebutuhan pengguna melalui tahapan analisis seperti wawancara, yang 

kemudian dilanjutkan dengan proses perancangan desain sistem hingga ke tahap 

implementasi.  

2. Hasil dari proses pengujian sistem menunjukkan bahwa LMS yang 

dikembangkan telah berjalan dengan baik dan mampu memenuhi kebutuhan 

fungsional pengguna.  

Dengan demikian, sistem Learning Management System yang telah dirancang ini 

terbukti layak untuk digunakan dan dapat diimplementasikan secara lebih luas 

dalam kegiatan pembelajaran di RTPU Politeknik Negeri Jakarta. Diharapkan 

sistem ini dapat meningkatkan kualitas dan efisiensi pelatihan pada Rekayasa 

Teknologi dan Produk Unggulan (RTPU) PNJ, serta mendukung transformasi 

digital dalam dunia pendidikan.  

5.2  Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan implementasi sistem Learning Management 

System (LMS) pada RTPU Politeknik Negeri Jakarta (PNJ), maka penulis 

memberikan beberapa saran untuk pengembangan dan pemanfaatan sistem ke 

depannya, yaitu:  
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1. Peningkatan Fitur Sistem   

Meskipun sistem telah berjalan dengan baik, pengembangan fitur tambahan seperti 

forum diskusi, integrasi video conference, dan fitur lainnya akan meningkatkan 

interaktivitas dan efisiensi dalam proses pembelajaran.  

2. Pemeliharaan dan Evaluasi Berkala  

Diperlukan pemeliharaan sistem secara rutin serta evaluasi berkala untuk 

memastikan sistem tetap berjalan dengan baik, serta dapat menyesuaikan dengan 

kebutuhan pengguna yang terus berkembang.  

3. Fitur Iteraktif  

Untuk membuat aplikasi lebih interaktif, dapat ditambahkan seperti poin  atau game 

edukatif yang berkaitan dengan materi pelatihan agar proses belajar menjadi lebih 

menarik dan menyenangkan.  
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Lampiran 2 – Transkrip Wawancara User Requirements   

Transkrip Wawancara  

Narasumber  :  Dr. Sonki Prasetya, M.Sc.  
Jabatan  :  Kepala RTPU PNJ  
Alamat  :  Universitas Indonesia, Jl. Prof. DR. G.A. Siwabessy, Kukusan, 

Kecamatan Beji, Kota Depok, Jawa Barat 16425  
Pelaksanaan  

  
:  23 Mei 2025, Gedung PUT PNJ  

Penulis   :  

Baik Pak, terima kasih sebelumnya sudah meluangkan 
waktu. Saya mau demokan dulu sedikit tampilan dari 
LMS RTPU yang sedang kami kembangkan.  

Narasumber   :  
Oke silakan. Tampilannya udah cukup menarik ya. Bisa 
dijelasin sedikit alurnya gimana?  

Penulis   
:  

  

Setelah lihat sekilas, menurut Bapak, fitur apa saja nih 
yang kira-kira diperlukan untuk sistem ini?  

Narasumber   :  
Menurut saya, bagusnya akses itu pakai login dan 
register dulu ya. Jadi nggak semua orang bisa langsung 
lihat isi materi tanpa login.  

Narasumber   :  
Setelah login, student bisa lihat kelas apa aja yang 
mereka ikuti. Tapi akses ke materi cuma buat kelas yang 
udah mereka ambil aja.  

Narasumber   :  
Materinya sendiri dibikin per kelas, ada modul dan 
submodul gitu. Bisa berupa video, dokumen, atau file 
lainnya.  

Penulis   :  
Kalau untuk evaluasinya gimana Pak? Misalnya kayak 
kuis, apakah perlu dimasukin juga ke dalam LMS?  

Narasumber   :  
Wah iya, kuis itu penting sih. Jadi student bisa tahu 
mereka paham nggak sama materi yang udah dikasih.  

Narasumber   :  Lebih bagus lagi kalau nilainya bisa langsung keluar 
setelah selesai ngerjain. Biar mereka langsung bisa tahu 
sejauh mana pemahamannya.  
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Narasumber  :  Nah satu lagi, coba ditambahin fitur leaderboard ya. Jadi 

student bisa lihat peringkat mereka dari hasil kuis.  
Itu bisa jadi motivasi juga.  

Penulis  :  
Jadi leaderboard-nya nanti berdasarkan hasil kuis gitu ya 
Pak?  

Narasumber  :  
Iya, biar mereka bisa bandingin sama teman yang 
lainnya juga. Paling enggak bisa tahu dia udah di level 
mana.  

Penulis  :  
Kalau untuk teacher sendiri, kira-kira sebaiknya akses 
mereka seperti apa?  

Narasumber  :  
Teacher bagusnya bisa unggah sendiri materi kelas 
mereka. Jadi mereka lebih bebas atur materi kelasnya 
masing-masing.  

Narasumber  :  
Selain materi, teacher juga bisa bikin kuis. Biar 
semuanya bisa dikontrol langsung sama teachernya.  

Narasumber  :  
Terus teacher juga bisa lihat nilai hasil kuis yang udah 
dikerjain student. Jadi mereka bisa tahu siapa yang udah 
paham, siapa yang belum.  

Penulis  :  
Berarti kalau disimpulkan, teacher bisa tambah materi 
dan kuis, serta lihat nilai hasil student. Sementara 
student bisa akses materi, kerjain kuis, dan lihat 
leaderboard, ya Pak?  

Narasumber  :  
Iya betul. Saya harap sistem ini bisa cepat dijalankan 
dan semua fitur tadi bisa beneran diterapin. Biar 
pembelajarannya juga makin efektif.  

Penulis  

  

  

:  Baik Pak, terima kasih banyak atas masukan dan 
waktunya. Semua insight dari Bapak sangat membantu 
dalam pengembangan sistem kami ke depan.  
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Lampiran 3 – Dokumentasi Proses Testing  

  

  

  


