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ABSTRAK 

 

Skripsi ini membahas penerapan knowledge management system dengan 

konsep gamification sebagai sarana untuk membantu Mentor dan Mentee dalam 

kegiatan internship Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) yang 

diselenggarakan oleh Kemendikbudristek RI di PT. Hashmicro Solusi Indonesia. 

Penelitian ini melibatkan 5 Mentee dan 1 Mentor sebagai pengguna sistem selama 

program internship berlangsung. Dalam penelitian ini, dilakukan perancangan 

antarmuka menggunakan metode user-centered design, yang kemudian diuji 

melalui proses usability testing dengan metode system usability scale kepada 

partisipan yang bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan antarmuka yang telah 

dibuat secara objektif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rancangan sistem 

informasi yang dikembangkan mencapai skor SUS sebesar 82,5 dan memenuhi 

standar usability. Hal ini menunjukkan bahwa sistem ini dapat digunakan secara 

efektif untuk mendukung keperluan internship di PT. Hashmicro Solusi Indonesia. 

Implikasi dari penelitian ini adalah adanya kontribusi dalam memfasilitasi kegiatan 

antara mentor dan mentee serta meningkatkan pengalaman belajar dan keterlibatan 

dalam program internship. 

 

Kata Kunci : User Interface, Gamification, Knowledge Management System,User 

Centered Design, System Usability Scale 
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ABSTRACT 

 

This undergraduate thesis discusses the implementation of a knowledge 

management system with gamification concepts as a means to assist Mentors and 

Mentees in the Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) internship program 

organized by the Ministry of Education and Culture of the Republic of Indonesia at 

PT. Hashmicro Solusi Indonesia. The research involved 5 Mentees and 1 Mentor 

as system users throughout the internship program. In this study, the interface was 

designed using the user-centered design method, whi`ch was then tested through 

usability testing through system usability scale method with participants to 

objectively evaluate the interface's feasibility. The research findings indicate that 

the developed information system design achieved an SUS score of 82.5 and met 

usability standards. This demonstrates that the system can be effectively utilized to 

support the internship needs at PT. Hashmicro Solusi Indonesia. The implications 

of this research contribute to facilitating interaction between mentors and mentees 

and enhancing the learning experience and engagement in the internship program. 

 

Keywords : User Interface, Gamification, Knowledge Management System, User 

Centered Design, System Usability Scale 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang begitu cepat, masing masing 

individu saling berkompetisi demi meningkatkan kemampuan baik itu hardskills 

maupun  softskills dalam bersaing di era globalisasi. Perkembangan teknologi 

informasi ini juga membuat pengetahuan menjadi tidak terbatas. Salah satu 

pemanfaatan dengan berkembangnya teknologi yaitu komunikasi menjadi lebih 

mudah, tidak ada hambatan baik jarak maupun waktu. Selain itu, masing masing 

individu dapat mengakses situs pendidikan maupun website mengenai pengetahuan 

lebih mudah dibandingkan pada masa sebelumnya.  

Pemerintah berperan penting dalam meningkatkan pengetahuan warga negara 

melalui Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik 

Indonesia (Kemendikbudristek RI). Kemendikbud bertanggung jawab untuk 

mengelola urusan pendidikan dari tingkat dini hingga tinggi, kebudayaan, 

penelitian, riset, dan pengembangan teknologi. Menteri Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset dan Teknologi bertanggung jawab kepada Presiden. Pada tahun 2021, 

Kemendikbud menerima 20 persen dari total anggaran pendidikan dari sebesar 

Rp550 triliun untuk dikelola. (Denty A., Aline R., 2021).  Terdapat beberapa 

program yang diselenggarakan oleh Kemendikbudristek RI, salah satu program 

untuk mahasiswa yaitu Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM). 

Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) merupakan program khusus 

yang diselenggarakan untuk mahasiswa seluruh Indonesia. Program ini 



2 

 

 

 

memberikan pengalaman kepada mahasiswa untuk melakukan kegiatan belajar di 

luar Program Studi ataupun Universitas dengan maksimal 3 semester. Terdapat 8 

Program utama MBKM yaitu 1) Pertukaran Pelajar, 2) Magang/Kerja Praktik, 3) 

Studi Independen, 4) Penelitian/Riset, 5) Proyek Kemanusiaan, 6) Proyek di Desa, 

7) Mengajar di instansi Pendidikan, 8) Kegiatan Kewirausahaan. Tujuan MBKM 

yaitu untuk meningkatkan kemampuan lulusan baik itu soft skill ataupun hard skill, 

membuat mahasiswa lebih beradaptasi dengan kebutuhan zaman serta menjadikan 

pemimpin bangsa masa depan yang unggul dan berkepribadian. 

Kegiatan MBKM salah satunya yaitu Magang/Kerja Praktik merupakan salah 

satu program dimana mahasiswa dapat melakukan kegiatan Magang di Mitra yang 

telah berkerjasama dengan Kemendikbudristek RI. Kegiatan ini mengakomodasi 

mulai dari konversi ke mata kuliah hingga 20 sks, uang transportasi, biaya bantuan 

hidup serta biaya pengembangan. Magang atau kerja praktik merupakan salah satu 

bentuk kegiatan pembelajaran yang memberikan wawasan dan pengalaman 

langsung kepada mahasiswa tentang kegiatan dunia nyata di dunia industri, bisnis 

dan dunia kerja. Diharapkan, dengan mengikuti kegiatan Magang/Kerja Praktik 

Kampus Merdeka (MSIB), mahasiswa dapat beradaptasi ketika lulus dari perguruan 

tinggi, hal tersebut ditunjang dengan adanya pengalaman serta kemampuan yang 

telah didapatkan sebelumnya. 

PT. Hashmicro Solusi Indonesia merupakan salah satu mitra yang terdaftar 

pada program Kampus Merdeka yang diselenggarakan oleh Kemendikbudristek RI. 

PT. Hashmicro Solusi Indonesia merupakan perusahaan penyedia software ERP. 

Sebagai perusahaan penyedia software, terdapat banyak posisi yang ditawarkan 

kepada mahasiswa yang ingin mengikuti kegiatan Kerja Praktik di Perusahaannya, 
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antara lain seperti Advetiser, CRM & Bussiness Analyst, Bussiness Development, 

Managemen Representative, Creative Promotion, SEO Specialist, Social Media 

Specialist, Design Graphic, Front End Developer, UI/UX Designer, Public 

Relation, Affiliate & Brand Partnership, Email Marketing, Human Resource, 

Finance, Software Programmer, System Analyst, ERP Consultant, Start Up 

Development, Project Manager, Learning and Development Specialist dan 

Corporate Legal. 

Mahasiswa yang mengikuti kegiatan Kerja Praktik di PT. Hashmicro Solusi 

Indonesia diberikan pengalaman layaknya pekerja fulltimer, setiap divisi ataupun 

departemen memiliki pengalaman dan cara kerja yang berbeda beda, hal itu juga 

dibantu oleh adanya pembimbing lapangan yang dapat membimbing mahasiswa 

apabila terdapat kebingungan dalam melaksanakan kerja praktik. Masing-masing 

pembimbing lapangan memiliki tanggung jawab yang berbeda beda sesuai dengan 

deskripsi perkerjaan yang mereka miliki. Selain itu, pembimbing lapangan dapat 

memiliki 4 hingga 5 Mentee dari program kampus merdeka yang dimana Mentee 

tersebut adalah mahasiswa yang telah mengikuti program MBKM di Mitra yang 

telah mereka pilih. 

Diawal periode kegiatan magang, Mentor berkewajiban untuk menjelaskan 

kebiasaan perusahaan, pengetahuan dasar dalam berkerja dan deskripsi perkerjaan 

yang akan dilakukan oleh mentee. Mentor juga bertanggung jawab dalam memandu 

dan memantau kegiatan mentee selama melaksanakan kegiatan magang di 

Perusahaan. Namun terkadang banyaknya pertanyaan oleh mentee dan redudansi 

pertanyaan membuat Mentor menjelaskan jawaban yang sama berulang ulang. 

Sehingga beberapa kasus banyak Mentor yang terlihat acuh ataupun emosi ketika 
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kegiatan kerja berlangsung. Hal tersebut juga didukung oleh banyaknya jadwal 

Mentor dalam berkerja yang membuat mentor tidak memiliki waktu yang cukup 

dalam menghandle mentee -nya sendiri. PT. Hashmicro Solusi Indonesia memiliki 

e-learning yang dapat diakses bagi seluruh mentee. Namun, biasanya e-learning 

tersebut hanya digunakan oleh mentee pada saat masa probation saja, tidak dalam 

kegiatan operasional magang dikarenakan kurangnya fitur dalam menunjang 

kegiatan. Dalam kegiatan magang, Mentee dapat mengganti jadwal kerja jika 

terdapat beberapa halangan seperti sakit, kuliah dan kegiatan lainnya. Hal tersebut 

harus diajukan terlebih dahulu melalui portal pengajuan cuti ataupun pindah jadwal 

kerja, namun saat ini PT. Hashmicro Solusi Indonesia masih menggunakan third 

party dalam pengajuannya sehingga terkadang membuat mentee kebingungan 

dikarenakan banyaknya aplikasi yang digunakan. Lalu terdapat masalah lainnya 

seperti pengumuman yang tidak diberitahukan secara merata membuat beberapa 

mentee terkadang telat mendapatkan informasi-informasi yang cukup penting, hal 

tersebut disebabkan oleh pengumuman penting hanya disebarluaskan 

menggunakan telegram. 

Pada akhir kegiatan magang, terdapat penilaian akhir yang dilakukan oleh 

mentor selaku pembimbing magang dan terdapat beberapa mentee yang 

direkomendasikan oleh mentor-nya karena layak untuk melanjutkan menjadi 

karyawan. Namun, terkadang terdapat permasalahan yang ditemui seperti tidak 

adanya nilai pasti dari bulan pertama kegiatan berlangsung hingga bulan terakhir 

magang. Hal tersebut dikarenakan tidak adanya platform internal dalam menginput 

nilai magang di Perusahaan sehingga diakhir kegiatan terkadang membuat mentor 

sendiri memberikan pemberian nilai kepada mentee tanpa kalkulasi yang jelas. 
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Dengan adanya permasalahan tersebut terkadang membuat beberapa mentee di 

perusahaan protes terhadap nilai yang diberikan dan terkadang pula membuat 

kecemburuan sosial terhadap beberapa mentee yang diberikan kesempatan untuk 

menjadi karyawan.  

Dalam penerapan kegiatan magang, setiap divisi memiliki pengetahuan di 

bidang yang berbeda beda. Knowledge sendiri merupakan hasil dari pengolahan 

informasi yang didapatkan oleh seseorang dan diolah sedemikian rupa. 

Pengetahuan dapat berupa kesadaran seseorang, benda, atau subjek, seperti detail, 

informasi, keahlian, atau keahlian. Pengetahuan juga dapat merujuk pada 

pemahaman tentang topik yang diperoleh melalui pengalaman atau sekolah dengan 

menemukan atau mempersepsikan sesuatu. Pengetahuan dapat diperoleh dengan 

keahlian atau pengetahuan ahli, dengan pemahaman topik yang disesuaikan secara 

sistematis dan formal. Pengetahuan yang baik adalah pengetahuan yang  dapat 

dijadikan sebuah asset ataupun ilmu dalam mengimplementasikan kebutuhan 

perusahaan, dalam menjadikan pengetahuan sebagai asset, dibutuhkanlah ilmu 

manajemen pengetahuan yang baik. 

Knowledge Management adalah upaya untuk mengoptimalkan proses 

pembuatan, komunikasi dan penerapan seluruh pengetahuan yang dibutuhkan 

dalam mencapai tujuan bisnis, demi menciptakan nilai bisnis yang konsisten dan 

menghasilkan keunggulan kompetitif yang berkelanjutan (Lumbantobing, 2016). 

Dalam peng-implementasiannya, terkadang pengetahuan yang terlalu banyak dapat 

membuat kebingungan dalam memproses pengetahuan tersebut, sehingga 

dibutuhkanlah bantuan teknologi dalam memanajemen pengetahuan. Knowledge 

Management System adalah mekanisme dan proses yang digabungkan dalam 
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mengelola, menjaga, menata dan mengubah informasi bisnis dan pekerjaan menjadi 

aset intelektual organisasi yang permanen (Lumbantobing, 2016). 

Dengan adanya Knowledge Management System, hal tersebut dapat 

mengurangi adanya penyebaran informasi yang sama berulang kali, serta 

membantu dalam mengelola, menyimpan dan menyebarluaskan informasi 

informasi yang diperlukan dengan secara terstruktur di dalam database yang telah 

disediakan, sehingga informasi tersebut dapat mudah untuk didapatkan dan 

dibagikan kepada mahasiswa lainnya. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 

metode Gamification dalam menerapkan Knowledge Management System. 

Penerapan Gamification merupakan hal yang terbilang masih baru di 

Indonesia namun saat ini sudah banyak ditemui, beberapa start up di Indonesia 

belakangan menggunakan Gamifikasi dalam menerapkan proses bisnisnya, 

Gamification merupakan suatu penerapan proses dalam permainan (gim) yang 

diimplementasikan ke dalam proses bisnis bagi semua sektor, baik itu pendidikan, 

pertanian, pariwisata, teleportasi dan sebagainya demi meningkatkan proses bisnis 

agar lebih menarik.  

Studi mengenai Gamification dalam penerapan proses bisnis tidaklah jarang 

ditemui. Sebelumnya, terdapat beberapa penelitian yang menggunakan konsep 

Gamification dalam penerapan proses bisnisnya. Hasil dari penelitian tersebut 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap employee engagement yaitu 

sebesar 38,4% (Pratomo, 2018). Dengan adanya hal tersebut, diharapkan penerapan 

Knowledge Management System dengan menggunakan metode gamifikasi dapat 
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meningkatkan minat serta membantu dalam menyelesaikan beberapa proses bisnis 

dalam perusahaan khususnya PT. Hashmicro Solusi Indonesia. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, dapat 

diketahui bahwa peneliti akan membuat Tugas Akhir penelitian dengan judul 

“Analisis Kebutuhan User Interface Menggunakan Metode User Centered 

Design (UCD) Untuk Penerapan Knowledge Management System (Studi Kasus: 

PT. Hashmicro Solusi Indonesia)”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, masalah penelitian dapat 

dirumuskan sebagai berikut:  

1. Bagaimana meningkatkan pengetahuan serta motivasi belajar untuk 

Internship Kampus Merdeka PT. Hashmicro Solusi Indonesia melalui 

penerapan Gamification? 

2. Bagaimana merancang Knowledge Management System yang dapat 

digunakan dalam penilaian hasil akhir Internship Kampus Merdeka? 

3. Bagaimana merancang Platform dalam menunjang proses kegiatan Magang 

di Perusahaan? 

 

1.3 Tujuan 

Berdasarkan masalah yang dirumuskan sebelumnya, tujuan dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 
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1. Untuk meningkatkan pengetahuan serta motivasi belajar dalam kegiatan 

Internship Kampus Merdeka PT. Hashmicro Solusi Indonesia melalui 

penerapan Gamification 

2. Untuk merancang Knowledge Management System yang dapat digunakan 

dalam penilaian hasil akhir Internship Kampus Merdeka serta sebagai 

sistem yang digunakan dalam acuan sebagai Penilaian Mentee di 

Perusahaan 

3. Untuk merancang platform yang dibuat berdasarkan pandangan pengguna 

dalam menunjang aktivitas kegiatan magang di Perusahaan 

 

1.4 Manfaat 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan 

bacaan ataupun menjadi referensi untuk penelitian-penelitian selanjutnya 

yang berkaitan dengan Perancangan User Interface Knowledge 

Management System dengan menggunakan Metode UCD dan Konsep 

Gamification. 

2. Manfaat Praktis 

• Bagi Mentor 

Mentor diharapkan dapat menerapkan Knowledge Management System 

guna meningkatkan motivasi belajar dan meningkatkan pengetahuan 

Mentee terhadap pengetahuan Job description, kebiasaaan dan pola kerja di 

Perusahaan. 
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• Bagi Mentee 

1. Dapat meningkatkan Motivasi Belajar mengenai pengetahuan Job 

description, kebiasaaan dan regulasi di Perusahaan, 

2. Dapat meningkatkan ketertarikan Mentee dalam proses belajar dan 

kerja di Perusahaan 

3. Dapat dijadikan sebagai platform dalam menunjang aktivitas 

mahasiswa 

• Bagi Perusahaan 

Memberikan inovasi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di 

Perusahaan dengan menerapkan Knowledge Management System berkonsep 

Gamification. Serta meningkatkan kualitas Peserta Internship Kampus 

Merdeka yang mengikuti kegiatan magang di Perusahaan. Selain itu, 

penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi dalam mengembangkan 

Knowledge Management System bagi Perusahaan . 

• Bagi peneliti 

Dapat memperoleh pengalaman langsung dalam melakukan penelitian 

dengan menerapkan Gamifikasi Pembelajaran untuk Meningkatkan 

pengetahuan intern terhadap pengetahuan Job description, kebiasaaan dan 

regulasi di Perusahaan. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Demi menghindari pembahasan yang menyimpang dari rumusan masalah yang 

telah ada, maka penulis membatasi penelitian ini pada proses-proses yang akan 

dibahas yaitu:  
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1. Penelitian ini dilaksanakan di PT. Hashmicro Solusi Indonesia 

2. Data didapatkan dari kuisioner, observasi, dan wawancara di lapangan 

secara langsung 

3. Penelitian dikhususkan hanya teruntuk mahasiswa yang melakukan 

kegiatan Magang dan Studi Independen (MSIB) di PT. Hashmicro Solusi 

Indonesia 

4. Penelitian ini hanya mencakup perancangan antarmuka sistem dan hasil 

akhir berupa Prototype yang akan dibuat menggunakan perangkat lunak 

UI/UX design 

5. Metode yang diterapkan dalam penelitian ini yaitu Metode User Centered 

Design (UCD) 

6. Konsep yang digunakan dalam penelitian ini yaitu gamification 

7. Pengujian Prototype akan dilaksanakan dengan cara melakukan wawancara 

dan kuisioner  

8. Pengolahan data yang didapatkan dengan kuisioner diolah menggunakan 

pengujian System Usability Scale (SUS)   
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