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INTISARI 

 

PT Telkom Indonesia (Persero) Tbk mempunyai unit operasional salah 

satunya adalah Telkom Corporate University yang menyediakan proyek Learning 

Course Digitization (LCD) dalam bidang School of Digital Enabler, dimana proyek 

ini berperan untuk mengembangkan media pembelajaran bagi karyawan Telkom 

yang dirasa bisa menunjang produktivitas dalam bekerja. Dalam proyek ini 

ditemukan sebuah masalah yaitu kurangnya media pembelejaran LMS yang sesuai 

dengan kebutuhan mereka. Dimana dalam tahap emphatize terhadap karyawan 

(user) yang biasa melakukan enroll course pada suatu LMS menemukan beberapa 

masalah, seperti tidak ada quiz interaktif, tidak ada forum diskusi, tidak ada fitur 

mempercepat video pembelajaran, dan juga menginginkan course yang dapat 

diakses ulang. 

Dengan masalah tersebut maka perlu adanya sebuah platform yang cocok 

yang dapat dikembangkan oleh perusahaan sesuai dengan fitur-fitur yang 

dibutuhkan. Framework yang digunakan adalah Design Thinking dan metode yang 

dipakai dalam proyek ini adalah SCRUM. Dimana framework dan metode ini 

memiliki cara kerja untuk pengembangan sebuah produk. Design Thinking 

memiliki tahap Emphatize, Define, Ideate, Prototyping, Testing digunakan untuk 

menemukan platform apa yang cocok sesuai kebutuhan user. Sedangkan SCRUM 

untuk melakukan pengujian akhir proyek yang dilakukan oleh Product 

Owner/SME, juga membantu dalam pengembangan produk melalui feedback 

maupun evaluasi pada setiap sprint yang dilakukan. 

Berdasarkan hasil produk yang sudah dibuat, platform yang cocok untuk 

kebutuhan user adalah Moodle dengan versi 3.5.18. Dan didapatkan hasil bahwa 

perancangan LMS menggunakan platform Moodle berbasis web tersebut berhasil 

melalui hasil putusan dan pengujian oleh Subject Matter Expert (SME). 

 

Kata kunci: Telkom Indonesia, Learning Management System, Moodle, 

Design Thinking, SCRUM. 
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ABSTRACT 

 

PT Telkom Indonesia (Persero) Tbk has operational units, one of which is 

Telkom Corporate University which provides a Learning Course Digitization 

(LCD) project in the field of School of Digital Enabler, where this project plays a 

role in developing learning media for Telkom employees which is felt to be able to 

support productivity at work . In this project a problem was found, namely the lack 

of LMS learning media that matched their needs. Where in the empathy stage for 

employees (users) who used to enroll courses at an LMS found several problems 

such as no interactive quizzes, no discussion forums, no features to speed up 

learning videos, and also wanted courses that could be accessed again. 

With these problems, it is necessary to have a suitable platform that can be 

developed by the company according to the features needed. The framework used 

is Design Thinking and the method used in this project is SCRUM. Where these 

frameworks and methods have a way of working for the development of a product. 

Design Thinking has stages of Emphatize, Define, Ideate, Prototyping, Testing used 

to find what platform is suitable according to user needs. Whereas SCRUM is to 

carry out final project testing carried out by the Product Owner/SME, also assisting 

in product development through feedback and evaluation on each sprint that is 

carried out. 

Based on the product results that have been made, the platform that is 

suitable for user needs is Moodle with version 3.5.18. And the results show that the 

design of the LMS using the web-based Moodle platform was successful through 

the results of the decision and testing by the Subject Matter Expert (SME). 

Keyword: Telkom Indonesia, Learning Management System, Moodle, Design 

Thinking, SCRUM.


