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Abstrak

Kurikulum Outcome Based Education (OBE) adalah sebuah pendekatan yang berfokus kepada
pencapaian hasil pembelajaran yang terukur dan dapat diamati. PTS di Surabaya mulai
menerapkan kurikulum berbasis OBE pada beberapa program studinya, Sejak menerapkan
kurikulum berbasis OBE yang masih dianggap relatif masih baru, perlu membutuhkan waktu
untuk mengimplementasikan ke semua program studi. Beberapa masalah yang terjadi yaitu
dalam penyusunan Rencana Pembelajaran Semester (RPS) dan evaluasi Capaian Pembelajaran
yang masih dilakukan secara manual, yang mana menunjukan pelaksanaan penyusunan RPS
dan evaluasi Capaian Pembelajaran masih belum efisien dan optimal. Dari permasalahan yang
ada tujuan dari penelitian ini adalah merancang sebuah desain sistem informsai dengan tampilan
yang baik dan sederhana serta menambahkan fitur yang membantu dosen dalam mengelolah
RPS dan evaluasi Capaian Pembelajaran. proses perancangan desain menggunakan metode
Design Thinking dimana akan menghasilkan sebuah prototype berupa web. Proses pengujian
menggunakan metode UMUX-Lite agar didapatkan hasil tampilan desain yang sesuai dengan
pengguna. Dari hasil analisa menghasilkan feeback yang positif, dengan skor rata-rata sebesar
82,5 dengan adjective rantings bernilai “Excellent”. Sehingga dapat disimpulkan dari hasil
evaluasi yang dilakukan kepada pengguna sudah dapat diterima..

Kata kunci: Outcome Based Education (OBE), Design Thinking, UMUX-Lite.

Abstract

The Outcome Based Education (OBE) curriculum is an approach that focuses on achieving
measurable and measurable learning outcomes. PTS in Surabaya are starting to implement an
OBE- based curriculum in several study programs. Since the implementation of the OBE-based
curriculum is still considered relatively new, time is needed to implement it in all study
programs. Some of the problems that occur are in the preparation of Semester Learning Plans
(RPS) and evaluation of Learning Achievements which are still carried out manually, which
shows that the implementation of preparation of RPS and evaluation of Learning Achievements
is still not efficient and optimal. Based.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah aspek yang sangat penting dalam sebuah kehidupan, salah satu komponen
yang tak terpisahkan dalam sebuah pendidikan adalah kurikulum, kurikulum memilliki peran
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yang sangat besar dalam menentukan majunya sebuah pendidikan[1]. Kurikulum berbasis
Outcome Based Education (OBE) adalah sebuah sistem pendidikan yang menitik beratkan pada
keberhasilan suatu belajar dengan cara yang kreatif, interaktif, dan efektif [2]. Sehingga
kurikulum OBE berpengaruh pada keseluruhan proses pendidikan secara keseluruhan, mulai
dari rancangan kurikulum [3]. PTS Surabaya yang mulai menerapkan kurikulum OBE.
Kurikulum OBE mulai ditetapkan seiring dengan adanya regulasi-regulasi terbaru[4]. PTS
Surabaya memiliki keterbatasan, dimana masih belum memiliki sebuah sistem informasi yang
dapat mengakomodir dan mencatat seluruh kegiatan kurikulum berbasis capaian mulai dengan
menentukan capaian capaian program studi atau Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) hingga
data capaian matakuliah atau Campaian Pemebelajaran Mata Kuliah (CPMK) secara
terintegrasi.

Dari permasalahan di tersebut, diperlukan sebuah perancangan sistem informasi
penilaian capaian pembelajaran yang sesuai dengan prinsip-prinsip kurikulum
Outcome Based Education (OBE). Oleh dikarenakan itu, penelitian ini bertujuan
untuk merancang sebuah sistem informasi penilaian berbasis kurikulum OBE yang
menarik dan mudah digunakan, dengan desain antar muka yang mudah dipahami oleh
pengguna [5]. Dalam perancangan antarmuka pengguna perlu menghasilkan tampilan
yang bagus dan mudah dimengeri oleh pengguna.[6].Perancangan desain sistem
informasi penilaian tersebut menggunakan metode Design Thinking yang dimana
prosesnya menggunakan pendekatan berdasarkan kebutuhan pengguna [7]. Dalam
proses evaluasi penelitian ini menggunakan UMUX-Lite dimana metode ini memiliki
tingkat akurasi yang baik dalam menilai kepuasan pengguna [8]. Respon dan evaluasi
pengguna ini dapat digunakan untuk merancang sistem menjadi lebih baik
[9].Berdasarkan permasalahn yang ada, tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini
adalah melakukan desain sistem penilaian berdasarkan prinsip Oufcome Based
Education (OBE) pada PTS Surabaya. Melakukan pengujian sistem penilaian
berbasis kurikulum Outcome Based Education (OBE) dengan menggunakan metode
UMUX-Lite.dimana metode ini memiliki tingkat akurasi yang baik dalam menilai
kepuasan pengguna[10],

2. METODOLOGI

Pada tahap ini, penulis menggunakan pendekatan metode Design Thinking dalam melakukan
perancangan antarmuka pengguna sistem informasi penilaian berbasis kurikulum OBE.
bebarapa tahapan yang dilalui. Penyusunan tahapan penelitian ini dilakukan supaya tujuan
dari penelitian ini dapat tercapai, dimulai dari tahap studi kepustakaan, tahap Empathize,
tahap Define, tahap Ideate,tahap Prototype ,tahap Test dan tahap kesimpulan dan saran.
Tahapan ini akan menghasilkan sebuah rekomendasi desain berupa prototype. Berikut adalah
tahapan penelitian, tahapan pertama dimulai dari studi kepustakaan. Pada tahap ini
melakukan prorese membaca buku dan jurnal atau mencari sebuah refrensi yang relevan
dengan permasalah yang sedang diangkat dalam perancangan.Tahapan kedua adalah
Empathize, pada tahap ini merupakan proses wawancara dengan mengajukan beberapa
pertanyaan kepada narasumber untuk mendapatkan data yang valid. Tahapan selanjutnya
adalah Define, pada tahap ini menghasilkan ide mengidentifikasi karakteristik dan kebutuhan
pengguna,untuk menentukan tujuan dari masalah, pada tahap selanjutnya adalah Ideate, pada
tahap ini merupakan proses merancang struktur dan gagasan ide yang didapat pada tahapan
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sebelumnya, hasil dari proses tahap ini adalah gambar wireframe yang dimana untuk
memudahkan proses kedepanya. Pada tahapan selanjutnya adalah Profotype, pada tahap
meruapakan proses menerapkan ide yang ada menjadi sebuah desain. Desain yang sudah
selesai akan dihubungkan ke prototyping untuk menujukan cara kerja sistem. Tahap
selanjutnya adalah 7est, pada tahap ini evaluasi diterapkan untuk mengetahui apakah
semuanya berjalan dengan baik atau belum, kemudian desain profotype yang sudah selesai
kemudian dilaukuan pengujian oleh pengguna yang kemudian mendapatakan upan balik
untuk membatu meningkatkan produk lebih baik. Tahap pengujian dengan scenario test dan
perhitungan UMUX-Lite. Tahapan yang terakhir adalah kesimpulan dan saran, pada tahapan
ini berisi penulisan kesimpulan dan saran dari hasil pengujian pada tahap fest dan hasil
Analisa telah selesai.
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Gambar 1. Tahapan Penelitian
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini menggunakan metode Design Thinking dalam proses percangan dalam
perancangan antarmuka pengguna dan metode UMUX-Lite untuk evaluasi dalam peracangan
yang sesuai dari prosedur dan tahapan metode tersebut, Berikut adalah tahapan pembahasanya :
3.1 Empathize

Pada tahap ini proses mengumpulkan data dilaksanakan dengan melakukan wawancara dengan
narasumber dosen pada PTS di Surabaya, dengan mengumpulkan berbagai data dokumen
kurikulum OBE seperti data profil lulusan, data capaian pembelajaran lulusan, data bahan
kajian, data matakuliah, data CPMK dan data Sub CPMK. Pengelolaan evaluasi capaian
pembelajaran lulusan dan Rencana Pembelajaran Semester di perguruan diSurabaya yang masih
menggunakan aplikasi Microsoft excel, yang menunjukkan bahwa penyusunan RPS dan
evaluasi CPL belum optimal dan efisien, terlebih apabila ada perubahan karena perkembangan
teknologi dan ilmu pengetahuan. Diperlukan suatu solusi untuk menangani masalah tersebut.

3.2 Define

Berdasarkan tahapan define didapatkan bawah inti masalah yang dapat dipahami dari hasil
tahapan empathize adalah minimnya sarana informasi yang dapat mengelola rencana
pembelajaran semester dan evaluasi capaian pembelajaran. Sehingga solusi akhirnya adalah
menghadirkan perancangan media alternatif dalam bentuk aplikasi web yang dirancang khusus
sesuai dengan pengguna yang mampu memfasilitasi kebutuhan dalam evaluasi penilaian dengan
memanfaatkan teknologi informasi.
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Gambar 2. Use Case Diagram Login
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Gambar 5. Use Case Diagram Mengelola RPS
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Gambar 6. Use Case Diagram Mengelola Matakuliah

3.3 Ideate
Pada tahapan proses ideate yang akan dibuat dari tahapan define adalah mengenai perancangan
sebuah sistem informasi berbasis website yang mampu menjawab permasalahan evaluasi
capaian pembelajaran Solusi ini digambarkan dengan membuat Ul Inventory dan rancangan
wireframe yang digunakan untuk menentukan tata letak desain sebelum masuk ke tahap
selanjutnya.
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Gambar 7. Wireframe dashboard SIM OBE
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Gambar 8. Wireframe Profil Lulusan
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Gambar 9. Wireframe Capaian Profil Lulusan
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sistem Informal Manajernen OBE

Gambar 10. Wireframe Data RPS

Mr Amba
@,
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Gambar 11. Wireframe Penilaian Mahasiswa

3.4 Prototype

Pada tahapan proses prototype ini menghasilkan sebuah mockup yang akan dilakukan
prototyping agar sebuah desain bisa di ujicoba dan dapat digunakan kepada pengguna. Berikut
merupakan hasil desain mockup SIM OBE, sebagai berikut:
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Gambar 13. Mockup Profil Lulusan
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Gambar 14. Mockup Capaian Pembelajaran Lulusan
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3.5 Test

Pada tahapan terakhir design thinking adalah pengujian sebuah prototipe dengan
pengguna. Pengujian ini menggunakan scenario test dengan memberikan beberapa
tugas terkait dengan penggunaan prototipe. Selanjutnya untuk mengukur pengalaman
pengguna untuk mengetahui apakah hasil yang di tentukan sudah tercapai apa belum,
proses ini menggunakan UMUX-Lite. Dalam hasil menganalisis pengujian
UMUX-Lite, skor yang dihasilkan dari responden memberikan pandangan tentang
seberapa mudah desain ini mudah digunakan oleh pengguna. Hasil rekapitulasi
jawaban dari 5 responden menggunakan metode UMUX-Lite.

ReI;(())l(ll(elen Q1 Q2 Nilai Total
Rl 7 7 87,9
R2 7 7 87,9
R3 5 6 71,7
R4 6 6 77,1
RS 7 7 87,9
Rata-Rata Skor 82,5

Table 1. Skor Kuesioner yang sudah dilakukan perhitungan

Diketahui nilai rata-rata metode UMUX-Lite adalah 82,5 oleh karena itu, dengan melakukan
perbandingan dengan metode SUS, diketahui bahwa acceptability ranges berada pada
“Acceptable” dengan hasil grade scale bernilai “B” serta adjective rantings dengan
hasil “Excellent”.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil dari penelitian mengarah pada kesimpulan bahwa perancangan desain
antarmuka pengguna sistem informasi penilaian OBE menghasilkan desain prototype yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna. pengujian evaluasi kepada pengguna. Maka yang terakhir
adalah evaluasi penilaian dari pengguna menggunakan metode Usability Metric for
UserExperience — Lite (UMUX- Lite). Dari hasil analisa menghasilkan feeback dengan skor
rata-rata sebesar 82, dari 5 pengguna dengan adjective rantings bernilai “Excellent”. Sehingga
dapat disimpulkan dari hasil testing yang dilakukan kepada pengguna Acceptable.
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