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PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

PT Telkom Indonesia (Persero) Thk melaksanskan program Magang
Bersertifikat Kampus Merdeka atau sering dise dmgnn[:mg[mMBKM Dalam
program 'i]:li. AN .b::_l ! ﬂ]_bimhl ol

1 akan mendapatkan Aardskill maup

Indonesin {Persero) Thkmpunyni unil o
elkom Corporate University ¥
ation (LCD) dalam bidang Schoal of 1
oron m:kmengembmginn media pemb

er atau karyawan Telkom,
terdapat masalah vang dit ek an pembelajaran melalui
wehsite e-learning yakni perlu Bd&l‘i}".ﬂ perkembangan cowrse yang interaktif seperti
quiz ataupun game, tidok adonya fitur diskusi bagi parn wrer, menyukai media
pembelajaran berbentuk video tidak hanya tulisan, penambahan fitur speed dalam
video pembelajaran, LY di design sedemikian rupa agar mudah ssat diakses, dan
juga LAFS / medin pembelajaran vang dupat mendukung produktivitas dalam
bekera,



Dengan adanya masalah tersebut penulis melakukan tahap kedun pada
Deign Thinkimg yakni define dan ideate untuk menemukan solusi yaitu platform
apa yang cocok sesuai dengan kebutuhan user dan masalah yang telah ditemukan
sebelumnya. Maka ditemukan solusi berupa pembuatan konten dan course yang
interaktif melalui perancangan Learming  Management System menggunakan
platfarm Moodle berbasis Website, Pad nl_'ﬁJ.rm Moodle i dapat digunakan
sebagai wadah untuk menunjang isidiee sgperti TEl'd.ﬂPﬁ! pre-fest, posi-fest,
konten/video pemb@lajarsn, guizints orum diskusi, fitur mempercepat video
i & :.”“_“ . L1 N i SCRUM
i fian akhir proyek yang dilakukan olel Progucr Cvwner/SME,
aga membanty dalam pengembangan prod i feedbind maupun

ang akan dlﬂpm oleh pmn]:.a dalam Iﬁﬂ nroyek  adals
b outpus berupa perancangan  Learring‘Manascries
kan platform Moodle dengan Course I
te University dibust sesuai dengan analisis kebu

Maniaat tiart proyek i g perssahgRIRIMNEY v indonesia’ (Persero)
Tbk adalah :
I. Mengetahui platform Learning Management System vang cocok untuk
menunjang dan mengembangkan produktivitas karyawan sesuai dengan
kebutuhan karyawan.
2. Mengetahui course inferakiif vang sesuai dengan minat karyawan.
14 Batasan

I. Penelitian berfokus pada kebutuhan media pembelajaran bagi karyawan



Telkom.

2. Pengembangan dikustkan pada UZUX design dengan pendekatun
metode SCRUM dan framework Design Thinking.

3. Learning Management System menggunakan platform Mosdie berbasis
Website.

4. Useryang dapat mmgaksm adalah karyawan Telkom.




Gambar 1.2 Struktur Telkom Corporate University Center
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Pada Bab ini akan berisikan Kesimpulan dan Saran dani pengerjaan proyek
sebagai bentuk kontribusi terhadap perusahaan
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