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INTISARI 
 

Pendidikan telah menjadi arena yang semakin dipengaruhi oleh kemajuan 

teknologi. Di tengah dorongan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, 

terutama dalam konteks digital, pengembangan perangkat lunak menjadi kunci 

dalam menyediakan solusi yang memenuhi kebutuhan pembelajaran yang 

berkualitas. Salah satu metode pengembangan perangkat lunak yang semakin 

populer adalah Agile Scrum. Agile Scrum menawarkan pendekatan yang adaptif 

dan kolaboratif, memungkinkan tim pengembang untuk beradaptasi dengan 

perubahan kebutuhan dan memberikan produk yang lebih baik secara lebih cepat.  

Dalam konteks ini, penelitian ini bertujuan untuk menerapkan prinsip-

prinsip Agile Scrum dalam merancang dan mengimplementasikan Learning 

Management System (LMS). LMS telah menjadi kunci dalam mendukung 

pembelajaran online dengan menyediakan platform yang memfasilitasi distribusi 

materi, pengelolaan kelas, dan interaksi antara siswa dan instruktur. Penelitian ini 

khususnya memfokuskan pada penggunaan metodologi Agile Scrum untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran melalui LMS, dengan Sigma Course sebagai 

objek khusus.  

Dengan memungkinkan iterasi cepat, umpan balik yang terus-menerus, dan 

fleksibilitas dalam pengembangan sistem, diharapkan pendekatan ini dapat 

meningkatkan respons terhadap kebutuhan pembelajaran yang berubah. 

Diharapkan hasil dari pengembangan ini adalah sebuah sistem yang responsif, 

mudah digunakan, dan berkualitas tinggi, yang pada gilirannya akan secara positif 

mempengaruhi pengalaman belajar pengguna. Kesimpulannya, penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi yang berharga dalam upaya 

meningkatkan kualitas pendidikan dengan memanfaatkan potensi teknologi dan 

metodologi pengembangan perangkat lunak yang modern. 

Kata Kunci : Learning Management System, Agile Scrum, Sigma Course, 

Website, Teknologi Pendidikan 
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ABSTRACT 
 

Education has increasingly been influenced by technological 

advancements. Amid efforts to enhance learning effectiveness, especially in the 

digital context, software development becomes crucial in providing solutions that 

meet quality learning needs. One increasingly popular software development 

methodology is Agile Scrum. Agile Scrum offers an adaptive and collaborative 

approach, allowing development teams to adapt to changing requirements and 

deliver products more quickly.  

In this context, this research aims to apply Agile Scrum principles in 

designing and implementing a Learning Management System (LMS). LMS has 

become pivotal in supporting online learning by providing a platform that 

facilitates material distribution, class management, and interaction between 

students and instructors. This study specifically focuses on using Agile Scrum 

methodology to enhance learning quality through the LMS, with Sigma Course as 

the specific object.  

By enabling rapid iterations, continuous feedback, and flexibility in system 

development, it is expected that this approach can improve responsiveness to 

changing learning needs. The result of this development is anticipated to be a 

responsive, user-friendly, and high-quality system, which in turn will positively 

influence the user learning experience. In conclusion, this research is expected to 

make a valuable contribution to efforts to enhance education quality by leveraging 

the potential of technology and modern software development methodologies. 

 

Keywords : Learning Management System, Agile Scrum, Sigma Course, Website, 

Educational Technology


