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ABSTRAK 

Perancangan antarmuka web E-Class Universitas Kristen Duta Wacana 

(UKDW) dilakukan untuk meningkatkan efisiensi, interaktivitas, dan kesesuaian 

platform dengan kebutuhan pengguna, khususnya dosen, dalam mendukung 

pembelajaran berbasis Outcome-Based Education (OBE). Penelitian ini 

menggunakan metode Design Thinking yang terdiri dari lima tahap: Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Testing. 

Tahap Empathize berhasil mengidentifikasi berbagai kendala seperti 

keterbatasan fitur umpan balik, ketidakefisienan input nilai, tidak adanya integrasi 

materi dan presensi dengan Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK), serta 

minimnya elemen interaktif. Tahap Define menghasilkan persona pengguna yang 

menjadi acuan perancangan. Tahap Ideate memunculkan ide-ide solusi berdasarkan 

benchmarking dengan platform Learning Management System (LMS) populer. 

Tahap Prototype merealisasikan ide menjadi rancangan antarmuka interaktif 

dengan navigasi jelas dan tampilan konsisten. Pada tahap Testing, seluruh peserta 

berhasil menyelesaikan skenario tugas dengan tingkat keberhasilan 93.68% dan 

jumlah kesalahan minimal. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perancangan antarmuka ini 

memberikan pembaruan signifikan pada E-Class UKDW, meliputi integrasi RPS, 

presensi berbasis QR Code, rubrik penilaian, peer assessment, elemen gamifikasi, 

kuis interaktif, dan fitur umpan balik dua arah. Rancangan ini diharapkan dapat 

menjadi acuan pengembangan E-Class di masa mendatang agar lebih mendukung 

proses pembelajaran interaktif dan terukur sesuai kerangka OBE. 

Kata kunci: E-Class, UKDW, Design Thinking, antarmuka, OBE, LMS 
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ABSTRACT 

The design of the E-Class web interface for Duta Wacana Christian 

University (UKDW) was carried out to improve the efficiency, interactivity, and 

suitability of the platform to the needs of users, particularly lecturers, in supporting 

Outcome-Based Education (OBE)-based learning. This research employed the 

Design Thinking method, which consists of five stages: Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, and Testing. 

The Empathize stage successfully identified various obstacles such as 

limited feedback features, inefficient grade input, the lack of integration of material 

and attendance with Course Learning Outcomes (CPMK), and a lack of interactive 

elements. The Define stage generated user personas that served as a reference for 

the design. The Ideate stage generated solution ideas based on benchmarking with 

popular Learning Management System (LMS) platforms. The Prototype stage 

realized the ideas into an interactive interface design with clear navigation and a 

consistent appearance. In the Testing stage, all participants successfully completed 

the task scenarios with a 93.68% success rate and minimal errors. 

The research results show that this interface design provides significant 

updates to the UKDW E-Class, including RPS integration, QR Code-based 

attendance, assessment rubrics, peer assessment, gamification elements, interactive 

quizzes, and a two-way feedback feature. This design is expected to serve as a 

reference for future E-Class development to better support interactive and 

measurable learning processes in accordance with the OBE framework. 

Keywords: E-Class, UKDW, Design Thinking, interface, OBE, LMS 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Revolusi digital telah membawa transformasi signifikan dalam dunia 

pendidikan, salah satunya melalui munculnya teknologi e-learning. E-learning 

menawarkan potensi yang menjanjikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

melalui peningkatan aksesibilitas, fleksibilitas, dan interaktivitas pembelajaran 

(Sabarno Putra et al., 2024). E-learning menawarkan solusi inovatif dalam dunia 

pendidikan dengan memungkinkan akses materi pembelajaran kapan saja dan di 

mana saja. Selain itu, e-learning juga memfasilitasi interaksi yang lebih dinamis 

antara dosen dan mahasiswa, serta memberikan kemudahan dalam proses evaluasi 

(Juwairiah et al., 2023). Salah satu aplikasi umum e-learning adalah Learning 

Management System (LMS). Learning Management System adalah aplikasi yang 

digunakan untuk mengelola, mengorganisir, dan menyediakan konten pembelajaran 

secara daring (Raschintasofi & Yani, 2023). Universitas Kristen Duta Wacana juga 

memiliki website guna membantu dosen maupun mahasiswa dalam memberikan 

informasi terkait pembelajaran. 

 Universitas Kristen Duta Wacana (UKDW) memiliki website untuk 

membantu mengelola pembelajaran dan termasuk kategori Learning Management 

System (LMS) yaitu E-class yang beralamat di eclass.ukdw.ac.id. E-class UKDW 

digunakan mahasiswa dan dosen untuk mendukung aktivitas belajar seperti 

presensi, pengumpulan tugas, mengunduh materi dan lainnya. Mahasiswa UKDW 

dapat mengakses materi kapan saja dan dimana saja menggunakan Eclass, selain 

itu juga memberikan informasi mengenai perkuliahan kepada mahasiswa. E-Class 

UKDW biasanya digunakan untuk memfasilitasi proses pembelajaran jarak jauh 

atau pembelajaran yang lebih fleksibel, terutama untuk mahasiswa yang tidak dapat 

hadir langsung di kampus atau dalam kondisi tertentu yang memerlukan 

penggunaan teknologi dalam proses belajar mengajar. Website eclass.ukdw.ac.id 

ditunjukkan seperti pada Gambar 1.1. 
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Gambar 1. 1 Website Eclass 

 Sebuah LMS perlu dirancang supaya user-friendly bagi kedua pihak 

pengguna, yaitu dosen dan mahasiswa. LMS memuat konten pembelajaran, 

identifikasi tujuan pembelajaran beserta nilainya, statistik kemajuan dalam 

pencapaian pembelajaran, serta seluruh data yang digunakan untuk memantau 

proses pembelajaran secara menyeluruh. Hal tersebut menjelaskan bahwa faktor 

yang penting untuk membuat penggunaan LMS ini optimal adalah kemudahan 

dalam penggunaan navigasi dan seluruh fitur yang mendukung proses pembelajaran 

seperti fitur penilaian, umpan balik, akses materi matakuliah, penyimpanan riwayat 

pembelajaran, fitur kolaborasi serta berbagi file atau dokumen antar mahasiswa, 

fitur notifikasi dan lain sebagainya (Pratiwi et al., 2023). Permasalahannya adalah 

E-class UKDW sebagai LMS berperan hanya sebagai repositori dokumen dan 

materi belajar-mengajar. Fitur-fitur e-class bagian dosen hanya penilaian, akses 

materi dan berbagi file. Sementara berdasarkan deskripsi LMS di atas, sebuah 

platform pembelajaran harus mampu mendukung seluruh aspek proses 

pembelajaran, mulai dari perencanaan hingga penilaian. Namun demikian, e-class 

UKDW saat ini masih terbatas pada fungsi sebagai repositori dokumen. Fitur-fitur 

seperti penilaian berbasis rubrik, kolaborasi online, dan personalisasi pembelajaran 

masih belum terintegrasi dengan baik. Hal ini menyebabkan dosen kesulitan dalam 

memberikan umpan balik yang efektif, memantau kemajuan mahasiswa, dan 

merancang pembelajaran yang lebih menarik. 
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 LPAIP sebagai lembaga pengembangan inovasi pengajaran, telah 

melakukan evaluasi terhadap e-class dengan melibatkan dosen dan mahasiswa 

sebagai pengguna e-class. Masukan dari para dosen terhadap eclass adalah bahwa 

perlu menyediakan kolom untuk memberikan komentar dan masukan terhadap 

tugas dari mahasiswa. Selain itu, perlu meningkatkan kapasitas lampiran materi dan 

lambatnya proses dalam mengunggah dan mengunduh file (Widiatmoko et al., 

2018). UKDW akan menerapkan kurikulum baru yaitu kurikulum Outcome Based 

Education (OBE). Pembelajaran OBE merupakan metode pembelajaran yang 

memiliki fokus pada luaran atau capaian belajar mahasiswa yang ditentukan 

(pengetahuan, kemampuan dan perilaku), sehingga menuntut keaktifan mahasiswa 

dalam melaksanakan pembelajaran dan mengoptimalkan sarana dan prasarana yang 

ada. Aktivitas belajar-mengajar tidak lagi bersifat konvensional yang artinya hanya 

didominasi dosen dan mahasiswa dikelas secara tatap muka. Secara prinsip, OBE 

dapat memastikan adanya keselarasan yang konstruktif antara profil lulusan, CPL, 

capaian pembelajaran tiap mata kuliah, metode pembelajaran, dan cara asesmen 

yang diterapkan (Martini et al., 2022). Oleh karena itu, Eclass UKDW perlu 

diperbaiki dan dirancang ulang untuk dapat memberikan proses pembelajaran yang 

optimal, efisien dan efektif terkhusus bagi dosen untuk mendukung pembelajaran 

OBE. 

 Dosen UKDW memiliki beragam sudut pandang, pendapat dan kebutuhan 

terhadap web e-class. Oleh karena itu, penelitian dapat dilakukan untuk 

mengumpulkan beragam pendapat dan kebutuhan dari dosen UKDW sebagai 

evaluasi terhadap web e-class UKDW. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

design thinking yang bertujuan untuk memahami kebutuhan pengguna, 

mengidentifikasi masalah, serta merancang strategi dan solusi untuk mengatasi 

permasalahan yang ditemukan (Riza et al., 2022). 

1.2 Permasalahan yang terjadi 

 Penggunaan web E-class oleh dosen dalam mengelola pembelajaran saat ini 

menghadapi berbagai permasalahan yang signifikan. Salah satu tantangan utama 

adalah efisiensi dalam pengunduhan tugas dari mahasiswa, di mana dosen harus 

mengunduh setiap tugas secara terpisah, sehingga menyita banyak waktu berharga 
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yang seharusnya dapat digunakan untuk kegiatan pengajaran lainnya. Selain itu, 

proses input presensi mahasiswa juga dilakukan secara satu per satu, menambah 

beban kerja dosen dan mengurangi waktu yang dapat mereka alokasikan untuk 

interaksi dengan mahasiswa.  

 Di sisi lain, manajemen konten di E-class belum cukup fleksibel, karena 

semua materi dan tugas dikelompokkan dalam kategori yang sama tanpa 

membedakan jenis tugas, seperti tugas rumah, proyek, atau kuis. Hal ini 

menyulitkan dosen dalam mengorganisasi materi dan membuat mahasiswa 

kesulitan dalam mengakses informasi yang mereka butuhkan. Selain itu, kurangnya 

mekanisme untuk mendapatkan feedback dari mahasiswa selama proses belajar 

mengajar menjadi masalah lain yang perlu diatasi. Selama ini, feedback hanya 

diberikan di akhir semester seperti pengisian EQUKDW, yang tidak memberikan 

gambaran yang cukup jelas tentang pengajaran yang berlangsung selama satu 

semester sehingga informasi yang diperoleh belum cukup mewakili keseluruhan 

aktivitas pembelajaran selama satu semester.  

1.3 Batasan Masalah 

Pada karya ini, batasan masalah yang diterapkan yaitu: 

1. Rancangan dilakukan pada website E-class UKDW bagian dosen yaitu 

eclass.ukdw.ac.id 

2. Responden pada penelitian ini adalah beberapa dosen aktif di semua Prodi 

Universitas Kristen Duta Wacana 

3. Data persepsi dosen UKDW dikumpulkan menggunakan metode wawancara 

dan survei online  

4. Penelitian menggunakan metode Design Thinking 

5. Penelitian menghasilkan desain antarmuka yang menjadi sebuah rekomendasi 

untuk meningkatkan efisiensi dan kemudahan dalam pengelolaan pembelajaran 

di UKDW.  

1.4 Tujuan Pembuatan Karya 

Tujuan dari pembuatan karya ini adalah sebagai berikut: 
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1. Merekomendasikan sebuah desain antarmuka web LMS UKDW yang baru dari 

sisi dosen guna mendukung proses belajar dan mengajar dosen UKDW. 

2. Menyelaraskan antarmuka LMS dengan kebutuhan akademik dan teknis di 

UKDW sesuai dengan kurikulum OBE untuk menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan terintegrasi serta mendukung capaian 

pembelajaran lulusan (CPL). 

1.5 Luaran Karya 

Luaran dari karya ini adalah sebagai berikut: 

1. Kuesioner: merupakan alat pengumpulan data untuk mengidentifikasi 

kebutuhan, pengalaman, dan permasalahan dosen dalam menggunakan Eclass 

UKDW. 

2. Persona: merupakan representasi karakter pengguna yaitu dosen UKDW yang 

mencerminkan kebutuhan, tujuan dan perilaku mereka dalam menggunakan 

Eclass. 

3. Prototype: merupakan model antarmuka dari Eclass UKDW dari sisi dosen yang 

telah dirancang ulang, mencakup fitur-fitur baru yang diusulkan untuk 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas serta mendukung implementasi OBE 

dalam pengelolaan pembelajaran. 

4. Rekomendasi: menghasilkan rekomendasi desain antarmuka untuk 

mengembangkan sistem Eclass UKDW yang lebih komprehensif, efektif, dan 

efisien dalam mendukung implementasi OBE. Rekomendasi ini mencakup 

pengembangan fitur-fitur baru, peningkatan pengalaman pengguna, integrasi 

dengan sistem lain, serta penyediaan dukungan teknis yang memadai. 
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BAB 5 

KESIMPULAN & SARAN 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan proses perancangan antarmuka E-Class UKDW menggunakan 

metode Design Thinking, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Tahap Empathize berhasil mengidentifikasi berbagai kendala yang dihadapi 

dosen UKDW, seperti keterbatasan fitur umpan balik, ketidakefisienan 

proses input nilai, tidak adanya integrasi materi dan presensi dengan CPMK, 

serta minimnya elemen interaktif yang dapat memotivasi mahasiswa. 

2. Tahap Define menghasilkan persona pengguna yang merepresentasikan 

kebutuhan, tujuan, dan permasalahan dosen. Informasi ini menjadi acuan 

utama dalam menentukan fitur dan alur antarmuka yang akan 

dikembangkan. 

3. Tahap Ideate memunculkan ide solusi berdasarkan hasil benchmarking 

dengan platform LMS populer seperti Google Classroom, Moodle, Kahoot, 

dan Microsoft Teams. Fitur-fitur yang dirancang antara lain pengelompokan 

materi berdasarkan CPMK, presensi berbasis QR Code, integrasi RPS, 

rubrik penilaian, peer assessment, elemen gamifikasi (leaderboard, rating, 

badge), kuis interaktif, dan fitur umpan balik dua arah. 

4. Tahap Prototype mewujudkan ide menjadi rancangan antarmuka interaktif 

yang memiliki navigasi jelas, konsistensi tampilan, dan alur kerja sesuai 

kebutuhan pengguna. Desain ini mengakomodasi harapan dosen sekaligus 

mengatasi masalah yang ditemukan pada sistem sebelumnya. 

5. Tahap Testing menunjukkan rata-rata tingkat keberhasilan tugas sebesar 

93.68%, di mana seluruh peserta dapat menyelesaikan semua skenario tugas 

dengan jumlah kesalahan minimal. Umpan balik positif diberikan terutama 

pada fitur presensi QR Code, integrasi RPS, umpan balik tugas, nilai 

keaktifan berbasis bintang, dan pengaturan kelompok. Beberapa masukan 

seperti penonjolan ringkasan CPMK di dashboard dan opsi cetak presensi 

akan menjadi pertimbangan untuk pengembangan selanjutnya. 
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Secara keseluruhan, hasil perancangan ini telah menjawab rumusan masalah 

dengan memberikan pembaruan signifikan pada E-Class UKDW sehingga lebih 

efisien, interaktif, dan mendukung proses pembelajaran sesuai kebutuhan pengguna 

dan kerangka kurikulum OBE (Outcome-Based Education). 

5.2 Saran  

1. Pada tahap pengembangan berikutnya, disarankan untuk menambahkan 

fitur penonjolan ringkasan CPMK di dashboard agar dosen dan mahasiswa 

dapat dengan mudah memantau ketercapaian pembelajaran. 

2. Menyediakan opsi cetak presensi mahasiswa baik dalam bentuk PDF 

maupun Excel untuk memudahkan administrasi dan pelaporan. 

3. Mengoptimalkan antarmuka untuk perangkat seluler agar responsif dan 

pengguna dapat mengakses E-Class dengan pengalaman yang sama baiknya 

seperti di versi desktop. 

4. Menambahkan tombol untuk scroll sehingga memudahkan dosen untuk 

menggulir halaman (misalnya saat melihat daftar mahasiswa di bagian 

presensi). 

5. Matakuliah harus dikelompokkan berdasarkan CPMK agar dosen dan 

mahasiswa dapat lebih mudah memahami hubungan antara materi 

perkuliahan dengan capaian pembelajaran yang diharapkan dan mudah 

mengorganisir. 

6. Tugas dikelompokkan berdasarkan CPMK agar dosen dapat lebih mudah 

mengaitkan penilaian dengan capaian pembelajaran, sekaligus membantu 

mahasiswa memahami relevansi antara tugas dengan tujuan pembelajaran. 

7. Menyediakan integrasi kalender di Eclass dengan Google Calender 

sehingga sehingga kalender akademik, jadwal kuliah, ujian, dan tenggat 

tugas dapat otomatis tersinkronisasi dan lebih mudah dipantau oleh dosen 

maupun mahasiswa. 
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