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ABSTRAK

Pengetahuan dan pengalaman yang dimiliki guru SMK Negeri 2 Palembang
dari guru yang masih aktif mengajar ataupun yang sudah pensiun masih
tersimpan didalam individu masing-masing dan tidak terdokumentasikan
dengan baik sehingga menyebabkan pengetahuan tersebut bisa hilang kapan
saja. Untuk menyelesaikan masalah tersebut penelitian ini dilakukan dengan
mengembangkan sebuah prototype Knowledge Management System (KMS)
dengan menggunakan metode Design Thinking. Knowledge Management
System (KMS) akan menjadi solusi dalam menyimpan dan
mendokumentasikan pengetahuan tersebut. Prototype yang dibangung telah
diuji menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dengan hasil skor
sebesar 86,5 dan mendapatkan adjective rating dengan nilai B atau excellent

sehingga dapat diterima dan layak digunakan.

Kata Kunci : Knowledge Management System, Design Thinking, System
Usability Scale



APPLICATION OF THE DESIGN THINKING METHOD TO THE
DEVELOPMENT OF A KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM
(KMS) AT THE DEPARTMENT OF COMPUTER NETWORK
ENGINEERING AT SMK NEGERI 2 PALEMBANG

By
M. Ega Alif Umaro
09031381924104

ABSTRACT

Knowledge and experience possessed by teachers of SMK Negeri 2
Palembang from teachers who are still actively teaching or who have retired
are still stored in each individual and are not well documented, causing this
knowledge to be lost at any time. To solve this problem, this research was
carried out by developing a Knowledge Management System (KMS)
prototype using the Design Thinking method. A knowledge Management
System (KMS) will be a solution for storing and documenting this knowledge.
The prototype built has been tested using the System Usability Scale (SUS)
method with a score of 86.5 and an adjective rating with an B or excellent

rating so that it is acceptable and suitable for use it.

Keywords : Knowledge Management System, Design Thinking, System
Usability Scale
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

SMK Negeri 2 Palembang merupakan salah satu sekolah negeri yang
mendukung dan Mewujudkan pusat informasi dan publikasi model
pembelajaran berbasis Technology Information. Pada SMK Negeri 2
Palembang belum memiliki sebuah sistem yang dapat mengelola pengetahuan
(knowledge), sehingga pengetahuan (knowledge) tersebut belum tersimpan
secara baik dan terorganisir. Untuk itu, maka dilakukannya pencarian,
mendokumentasikan, serta sharing Knowledge membutuhkan waktu yang

lama.

Masalah yang dihadapi oleh SMK Negeri 2 mengelola pengetahuan
yang ada, ditemukannya penyimpanan pengetahuan masih bersifat
konvensional yaitu dengan membuat catatan pengetahuan dengan bentuk
buku, yang dimana hal ini dapat mengakibatkan pengetahuan yang disimpan
dapat hilang serta rusak dan pengetahuan dan pengalaman yang dimiliki guru
dalam pekerjaan masih tersimpan pada setiap individu guru masing-masing
dan belum terdokumentasi ke dalam sebuah sistem, jadi ketika ada salah satu
guru SMK Negeri 2 Palembang yang pensiun, pengetahuan dan pengalaman

guru tersebut juga akan ikut pergi dan hilang.

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan di SMK Negeri 2
Palembang oleh (Eka Prasetyo Arifin, 2022) dengan menerapak metode

Gamification pada Knowledge Management System yang meningkatkan



motivasi siswa SMK Negeri 2 Palembang dalam menanamkan budaya
Sharing Knowledge yang dimiliki dengan adanya fitur point atau reward

setelah membagikan pengetahuan yang siswa tersebut miliki.

Penelitian yang dilakukan kali ini akan berforkus pada sharing
knowledge antar guru saja dengan menerapkan metode Design Thinking pada
pengembangan Knowledge Management System yang dapat memudahkan
dalam mengidentifikasi permasalahan yang ada, dimulai dengan menganalisis
kebutuhan pengguna mengenai pengelolaan knowledge, kemudian
dilanjutkan dengan mencari solusi untuk permasalahan tersebut yang
akhirnya menghasilkam user interface dan user experience yang baik pada

Knowledge Management System.

Pengetahuan (knowledge) terbagi menjadi 2 (dua) yaitu Tacit
Knowledge dan Explicit Knowledge. Dimana tacit knowledge adalah
pengetahuan yang terdapat dalam pikiran seseorang dengan pemahaman serta
pengalaman orang itu sendiri, sedangkan explicit knowledge merupakan
pengetahuan yang sudah dikumpulkan serta diterjemahkan ke dalam suatu
bentuk dokumentasi (rangkuman) sehingga lebih mudah dipahami oleh orang
lain. Contoh tacit knowledge pada guru yaitu pengalaman yang didapatkan
pada saat guru tersebut mengikuti ujian sertifikasi pada saat pelatihan,
pemahaman terhadap metode pengajaran dan ide dalam menyampaikan
materi tambahan. Sedangkan contoh dari explicit knowledge pada guru adalah

pengetahuan yang didapat dari buku modul pengajaran.



Knowledge Management yang merupakan sebuah sistem yang
digunakan untuk mendukung dan meningkatkan proses pembuatan
pengetahuan dalam organisasi berupa penyimpanan, pengambilan, sharing,
dan penerapannya (Al Hafidz & Lubis, 2021). Yang memiliki keunggulan
dalam pengelolaan pengetahuan yang efisien, yang memungkinkan organisasi
dapat mengelola pengetahuan secara terpusat, memudahkan akses dan
berbagi pengetahuan serta informasi diantara anggota tim. Dengan demikian
tim dapat bekerja lebih efisien dan tidak perlu menghabiskan waktu
berlebihan untuk mencari informasi yang diperlukan. Knowledge
Management juga memiliki keunggulan yang dapat membantu sekolah dalam
mengamankan pengetahuan atau mendokumentasikan pengetahuan yang
dimiliki oleh guru yang pergi atau pensiun, sehingga pengetahuan dari guru
tersebut tidak ikut pergi dan hilang dari sekolah. Selain itu juga Knoweldge
Management dapat berfungsi sebagai alat pembelajaran dan pelatihan bagi
guru yang dapat meningkatkan keterampilan dan pengetahuan mereka,
sehingga dapat meningkatkan produktivitas dan meningkatkan kinerja guru

tersebut.

Design Thinking merupakan alat yang digunakan dalam problem-
solving, problem - design, hingga problem - forming. Tidak hanya
menyelesaikan suatu permasalahan, namun juga untuk membentuk dan
merancang suatu permasalahan. Dalam prosesnya design thinking bersifat
human centered atau berpusat pada manusia. Setiap proses design thinking

berasal dan ditujukan pada manusia (Syahrul, 2019).



Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti akan mengangkat
permasalahan tersebut dalam tugas akhir berjudul “PENERAPAN
METODE DESIGN THINKING PADA PENGEMBANGAN
KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM (KMS) DI JURUSAN

TEKNIK KOMPUTER JARINGAN (TKJ) SMKN 2 PALEMBANG”.

1.2. Rumusan Masalah
Dari latar belakang diatas, maka rumusan masalah pada penelitian

tugas akhir ini, yaitu :

1. Bagaimana menerapkan Knowledge Management System (KMS)
sebagai tempat/wadah untuk mendokumentasikan atau menyimpan
berbagai pengetahuan guru di SMK Negeri 2 Palembang Jurusan
Teknik Komputer Jaringan (TKJ) ?

2. Bagaimana menerapkan metode Design Thinking pada
pengembangan prototype Knowledge Management System (KMS)
di SMK Negeri 2 Palembang ?

3. Bagaimana proses pengujian terhadap pengembangan prototype

Knowledge Management System (KMS) yang akan dilakukan ?

1.3.  Tujuan Penelitian

Adapun tujuan pada penilitian tugas akhir ini, yaitu :

1. Menerapkan Knowledge Management System (KMS) sebagai
tempat mendokumentasikan atau menyimpan berbagai
pengetahuan guru di SMK Negeri 2 Palembang Jurusan Teknik

Komputer Jaringan (TKJ).



2. Menerapkan metode Design Thinking pada perancangan
prototype Knowledge Management System (KMS) di SMK Negeri
2 Palembang.

3. Melakukan pengujian terhadap perancangan prototype

Knowledge Management System (KMS) yang telah dilakukan.

1.4,  Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan penulis dalam penelitian tugas akhir

ini, yaitu :

1. Menerapkan Knowledge Management System (KMS) dapat
menjadi sebuah tempat untuk memudahkan guru dalam
menyimpan atau mendokumentasikan berbagai pengetahuan yang
dimiliki para guru, sehingga pengetahuan tersebut dapat di
manfaatkan dan digunakan.

2. Penerapan metode Design Thinking diharapkan dapat membantu
dalam merancang user interface dan user experience dalam

pengembangan prototype Knowledge Management System.

1.5. Batasan Masalah
Agar permasalahan yang dibahas tidak terlalu luas dan dapat lebih

fokus dalam melakukan, maka batasan masalah dari penelitian ini adalah :

1. Objek penelitian ini sendiri adalah guru jurusan Teknik Komputer
Jaringan SMK Negeri 2 Palembang.
2. Menggunakan metode Design Thinking sebagai landasan untuk

membangun user interface dan user experience pada prototype



Knowledge Management System (KMS) di SMKN 2 Palembang
tepatnya dijurusan Teknik Komputer Jaringan (TKJ).

3. Melakukan pengujian terhadap perancangan prototype Knowledge
Management System (KMS) menggunakan System Usability Scale
(SUS).

4. Pembuatan prototype system menggunakan tools Figma.
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