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ABSTRAK 

E-learning adalah proses belajar mengajar yang difasilitasi dan didukung 

melalui pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi. E-learning merupakan 

sebuah sistem yang mampu mengelola pembelajaran secara online. Sistem yang 

dipakai tersebut dikenal dengan Learning Management System (LMS). LMS yang 

digunakan oleh Sekolah Menengah Atas (SMA) di pulau Bawean yaitu LMS yang 

telah tersedia seperti google classroom dll. Di pulau Bawean hanya terdapat satu 

provider, yakni Telkomsel. Dan kekuatan jaringan yang dihasilkan bisa dibilang 

kurang bagus karena jauh dari daratan pulau jawa. Hal ini juga menjadi kendala 

bagi siswa dan guru di pulau Bawean dalam proses belajar mengajar. Sehingga 

proses belajar mengajar kurang maksimal dimasa pandemi ini. Penyebab dari 

melambatnya performa dari Learning Management System (LMS) adalah terlalu 

banyak penggunaan library javascript dan juga css yang kurang digunakan. 

Sehingga harus nge-load library yang banyak. Dan juga keterbatasan fitur dari 

Learning Management System (LMS) yang sudah tersedia secara gratis menjadi 

alasan dibuatnya aplikasi berbasis web yang mampu mengatasi kebutuhan dari 

Sekolah Menengah Atas yang ada di pulau Bawean. Oleh karena itu, penelitian ini 

dilakukan untuk membuat sebuah Learning Management System (LMS) yang bisa 

berjalan dengan lancar saat digunakan di pulau Bawean yang dibangun 

menggunakan framework CSS Bulma dan menggunakan framework Lumen 

sebagai back-end dan ReactJs sebagai framework front-end. Dari hasil penelitian 

ini, sistem dikategorikan baik berdasarkan hasil perhitungan UEQ User Experience 

Questionnaire, dari 6 kategori mendapatkan 3 kategori berinilai excelent, 2 kategori 

mendapatkan nilai Good dan 1 kategori mendapatkan nilai Above Average atau 

diatas rata-rata. Dan dari hasil test performa menggunakan PageSpeed Insight untuk 

performa mendapatkan nilai 83 dan 86 untuk device mobile dan desktop dan juga 

dapat dikategorikan baik. 

Kata kunci: E-Learning, Learning Management System, Pulau Bawean, Agile 

Methodology, framework CSS Bulma, ReactJs, Lumen  
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