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Abstrak 

Penggunaan Learning Management System (LMS) sangat penting bagi pembelajaran. Hal 

tersebut dikarenakan LMS adalah bentuk dari pengembangan media digital. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan dan perilaku penggunaan LMS pada 

mahasiswa. Metode yang digunakan adalah dengan metode deskriptif dengan pendekatan 

survei untuk pengambilan data. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa 82.69% 

mahasiswa selalu menggunakan LMS untuk absensi kehadiran, kemudian sebesar 28.85% 

selalu menggunakan LMS untuk pengerjaan tugas, dan hanya sebesar 23.08% mahasiswa yang 

selalu melakukan diskusi lewat LMS. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan 

LMS masih sangat minim dan belum optimal digunakan dalam pembelajaran. Kesimpulan dari 

penelitian ini adalah penggunaan LMS masih belum optimal terutama dari aspek pengerjaan 

tugas dan diskusi kelompok. 

 

Kata kunci: Learning Management System, mahasiswa, perilaku  

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dalam pembelajaran sudah berjalan cukup pesat sesuai 

dengan media pembelajaran yang sudah dikembangkan. Salah satunya adalah media Learning 

Management System (LMS) yang merupakan sebuah sistem manajemen pembelajaran yang 

mencakup berbagai fitur pembelajaran. Penggunaan LMS sudah cukup banyak digunakan di 

berbagai perguruan tinggi, namun belum diketahui efektivitas dari implementasi penggunaan 

LMS dalam pembelajaran. LMS merupakan sebuah teknologi yang cukup mudah digunakan 

dan tidak memerlukan kerumitan dalam pengoperasiannya (Acharya, 2019; Heo & Chun, 

2018). 

Mahasiswa sebagai peserta didik di perguruan tinggi tentunya harus mulai terbiasa 

dalam penggunaan LMS bagi pembelajaran. LMS biasanya digunakan untuk mengisi absensi 

kehadiran perkuliahan, pengerjaan tugas, pengumpulan jawaban ujian, diskusi, dan sharing 

informasi atau materi perkuliahan. LMS yang digunakan secara efektif tentunya akan sangat 

membantu mahasiswa dalam pembelajaran yang lebih baik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang sesuai dengan persaingan di abad 21 (Fitrianawati et al., 2020; Sadiqin et 

al., 2017).  

Kompetensi yang harus dimiliki oleh mahasiswa pada abad 21 diantaranya adalah 

berkaitan dengan berpikir kritis, berpikir kreatif, berkomunikasi, dan berkolaborasi (Maryani 

et al., 2021; Oktasari et al., 2020). Kemampuan tersebut harus dilakukan dengan pelatihan 

sehingga terjadi peningkatan kemampuan pada diri mahasiswa tersebut. Keterkaitan antara 
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kemampuan abad 21 dengan tingkat kesuksesan mahasiswa di dunia kerja tentunya sangat 

penting dikarenakan pada dunia kerja persaingan sudah sangat ketat sehingga kompetensi 

sangat diperlukan. Kemampuan abad 21 tersebut tentunya bisa ditingkatkan dengan salah 

satunya fasilitas pembelajaran berupa LMS. 

Berdasarkan uraian tersebut maka LMS memiliki peran penting dalam mengatasi 

masalah rendahnya kompetensi mahasiswa dalam abad 21. Implementasi LMS dalam 

perkuliahan tentunya harus mengalami evaluasi lebih lanjut sesuai dengan kebutuhan dari 

masing-masing perkuliahan. Berdasarkan hal tersebut maka tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mendeskripsikan perilaku penggunaan LMS pada mahasiswa selama perkuliahan, 

sehingga nanti akan tergambar kebiasaan yang dilakukan oleh mahasiswa terkait dengan 

penggunaan LMS. 

 

METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan metode deskriptif. 

Penelitian dilaksanakan pada tahun 2024 bertempat Lokasi di Universitas Muhammadiyah 

Jakarta dan Universitas Mohammad Husni Thamrin. Teknik pengambilan data yang digunakan 

adalah dengan Teknik survey. Instrumen disusun berupa kuesioner yang diberikan kepada 

responden yaitu mahasiswa. Opsi yang terdapat pada instrumen itu terdiri dari selalu, sering, 

kadang-kadang, jarang, dan tidak pernah. Adapun analisis data yang digunakan adalah dengan 

menghitung persentase setiap jawaban pada opsi yang tersedia. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa jawaban dari responden sangat beragam. 

Pada pertanyaan pertama terkait dengan penggunaan LMS untuk absen kehadiran. Jawaban 

responden menunjukkan 82.69% selalu mengguakan LMS untuk absen kehadiran. Hal ini 

menunjukkan fungsi LMS untuk absensi kehadiran sudah berjalan dengan baik. Adapun data 

selengkapnya dapat dilihat pada grafik dibawah ini. 
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Gambar 1. Penggunaan LMS untuk absen kehadiran 

Hasil lainnya terkait dengan pemberian tugas dari dosen kepada mahasiswa melalui 

LMS. Hasilnya menunjukkan bahwa 28.85% menjawab selalu, dan sebaliknya 5.77% 

menjawab jarang. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan LMS untuk upload tugas masih 

dalam batas yang perlu untuk ditingkatkan lebih intensif. Adapun hasil selengkapnya dapat 

dilihat pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Penggunaan LMS untuk pengerjaan tugas dari dosen 

Hasil ketiga menunjukkan bahwa terjadi diskusi di LMS dengan vitur chatting, hasilnya 

menunjukkan bahwa 23.08% menjawab selalu, sementara itu 42.31% menjawab tidak pernah. 

Hal ini tentu menunjukkan bahwa penggunaan LMS untuk diskusi masih perlu untuk 

ditingkatkan lebih lanjut. Adapun hasil jawaban dari responden secara lebih lengkap terkait hal 

tersebut dapat dilihat pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Penggunaan vitur chatting untuk diskusi pada laman LMS 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perilaku penggunaan LMS masih sangat minim 

dari aspek pengerjaan tugas dan kegiatan diskusi. Hal tersebut terlihat dari respon dari 

mahasiswa yang menjawab kuesioner tersebut. Perilaku penggunaan LMS masih bersifat 

formalitas hanya untuk absensi kehadiran dan belum dimanfaatkan dengan maksimal sebagai 

media pembelajaran. Padahal LMS adalah sebuah inovasi pembelajaran digital yang sangat 

bisa dioptimalkan penggunaan nya sebagai sarana diskusi dan bertukar informasi antar 

mahasiswa dengan dosen (Chin & Chen, 2013; Mellor et al., 2018). 

LMS adalah sebuah media digital yang bisa digunakan oleh mahasiswa untuk berbagai 

keperluan perkuliahan yang lebih optimal. LMS sendiri bisa diakses secara gratis seperti laman 

google classroom. Namun banyak perguruan tinggi yang sudah mengembangkan LMS nya 

sendiri yaitu untuk memudahkan penyimpanan data dan backup data. Hal tersebut dikarenakan 

laman LMS sendiri pada google classroom memiliki kapasitas yang terbatas. Hal tersebut 

mengakibatkan perguruan tinggi memilih untuk mengembangkan server LMS sendiri dan 

mengembangkan sistem LMS mandiri. 

Penggunaan LMS merupakan hanya salah satu bentuk upaya digitalisasi pembelajaran  

yang sudah dilakukan namun belum maksimal. Beberapa upaya lain yang sudah coba dilakukan 

juga adalah diantaranya penggunaan virtual reality, augmented reality, dan aplikasi android 

(Dasilva & Suparno, 2019; Marquet et al., 2018; Panagiotopoulou et al., 2021; Schutte, 2019). 

Penggunaan media modern yang bersifat digital tersebut merupakan bentuk harmonisasi 

perkembangan media digital dengan perkembangan pembelajaran di Indonesia yang lebih 

beragam. Penggunaan media digital yang lebih modern sebenarnya sangat memudahkan 

pembelajaran apabila didukung dengan sarana dan prasarana yang memadai. Hal tersebut akan 

menjadi sebuah kesulitan ketika sarana dan prasarana yang tersedia belum memadai (Jamaludin 

et al., 2024). 

Penggunaan media digital mendorong berbagai pihak untuk terus mengembangkan 

media yang lebih praktis, mudah digunakan, dan padat materi. Pengembangan media tersebut 

tentunya kedepan dengan adanya tantangan dari pembelajaran abad 21 akan sangat bisa 

berkembang sesuai kebutuhan di kelas. Kemampuan abad 21 yang diperlukan salah satunya 
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adalah kemampuan berpikir kreatif yang harus dimiliki oleh mahasiswa di zaman modern ini 

karena sangat berdampak pada kemampuan abad 21. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan LMS masih 

belum maksimal, hal tersebut dapat terlihat dari hasil jawaban responden pada penelitian ini. 

Penggunaan LMS pada penelitian ini masih dominan untuk melakukan absensi kehadiran dan 

belum memaksimalkan fungsi untuk diskusi terkait dengan materi pembelajaran. Saran untuk 

penelitian yang akan datang adalah terkait dengan pengaruh penggunaan LMS untuk 

meningkatkan motivasi diri pada mahasiswa. 
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