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ABSTRAK 
 

Penelitian ini dilakukan untuk membantu guru bimbingan konseling dalam 

memberikan laporan kepada kepala sekolah dalam mengatasi anak yang 

bermasalah. Design thingking dinilai mampu memahami kebutuhan pengguna, 

menyajikan bukti, dan mengatasi masalah saat menyusun strategi untuk 

menemukan solusi. SMP Negeri 60 Palembang menghadapi masalah dalam 

menangani kasus siswa. Selain itu, sekolah ini merupakan sekolah yang baru 

dibangun dan memiliki kendala sarana yang tidak memadai dan tidak lengkap. 

Dengan banyaknya siswa, proses belajar mengajar menjadi sedikit terhambat. untuk 

mendukung proses tujuan informasi di SMPN 60 Palembang tanpa batasan jarak 

dan waktu, sehingga informasi dapat digunakan secara efektif oleh siswa dan guru. 

Aplikasi ini dibuat untuk membantu guru bimbingan konseling dalam mengatasi 

anak anak yang bermasalah dari memberi laporan ke kepala sekolah sampai 

memberi sanksi yang disetujui oleh kepala sekolah. 

 

Kata Kunci: School, Design Thinking, Report Card Application, Knowledge 

Management, SMP Negeri 60 Palembang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



x 

APPLICATION OF THE DESIGN THINKING METHOD TO THE 

DEVELOPMENT OF THE KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM 

(KMS) IN 

STATE JUNIOR HIGH SCHOOL 60 PALEMBANG 

 

 

BY 

 

Muhammad Chandra Prawira 

 

09031381924115 

 

ABSTRACT 

 

This research was conducted to assist counseling teachers in providing reports to 

school principals in dealing with problem children. Design thinking is considered 

capable of understanding user needs, presenting evidence, and overcoming 

problems when developing strategies to find solutions. SMP Negeri 60 Palembang 

handles problems in handling student cases. In addition, this school is a newly built 

school and has inadequate and incomplete infrastructure. With so many students, 

the teaching and learning process becomes a little hampered. for the process of 

supporting information objectives at SMPN 60 Palembang without distance and 

time limitations, so that information can be used effectively by students and 

teachers. This application was made to assist counseling teachers in dealing with 

children who have problems, from reporting to the school principal to giving 

sanctions approved by the school principal. 

 

Keywords: School, Design Thinking, Report Card Application, Knowledge Management, 

SMP Negeri 60 Palembang 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Adanya teknologi informasi dalam bidang pendidikan akan sangat 

membantu dalam pencarian dan pengelolaan pengetahuan untuk memenuhi 

kebutuhan saat ini, terutama dalam bidang pendidikan. Sekolah adalah 

lembaga pendidikan di mana belajar diajarkan. Kegiatan siswa dan guru juga 

bergantung pada pengumpulan, pembelajaran, dan pengelolaan pengetahuan 

yang baik. Diharapkan bahwa guru dapat berfungsi sebagai pendidik, 

pengajar, dan pembimbing untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan 

mendorong mereka untuk belajar karena guru merupakan komponen penting 

dari setiap upaya pendidikan (Magdalena et al., 2020). Kinerja guru sangat 

penting untuk keberhasilan pembelajaran karena peran mereka sangat penting 

untuk mewujudkan pendidikan yang berkualitas. 

Strategi manajemen pengetahuan adalah salah satu dari banyak strategi 

yang dapat digunakan oleh lembaga pendidikan untuk meningkatkan kinerja 

guru. Kemampuan untuk mengelola pengetahuan secara efektif dan tepat 

akan berdampak positif pada kinerja guru. 

Knowledge management adalah serangkaian tindakan yang dilakukan 

oleh organisasi, lembaga, dan perusahaan untuk mengidentifikasi, membuat, 

dan menjelaskan pengetahuan untuk diterapkan dan digunakan kembali 

(Syukroni, 2017). Pengelolaan pengetahuan paling efektif terjadi dengan 

mengelola pengetahuan yang sudah ada dan mengembangkannya. 
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Knowledge Management System (KMS) adalah media atau teknologi 

informasi dan komunikasi yang digunakan untuk menyimpan, mengelola, 

menyebarluaskan, dan mengidentifikasi sumber daya pengetahuan untuk 

mendukung penciptaan, berbagi, pengambilan, dan penggunaan pengetahuan 

dalam meningkatkan akses sumber informasi dan pengetahuan bagi individu, 

organisasi, serta perusahaan secara keseluruhan (Igbinovia & Ikenwe, 2017) . 

Salah satu sekolah negeri di Palembang, SMP Negeri 60, mendukung 

dan menyelenggarakan pendidikan berkualitas tinggi untuk mencerdaskan 

anak-anak di negara ini.  Tidak ada standar operasional prosedur (SOP) yang 

tertulis untuk manajemen sekolah ini. Akibatnya, ketika diterapkan, prosedur 

operasional menjadi tidak terstruktur dan semua kegiatan operasional harus 

dibahas atau dimusyawarahkan terlebih dahulu dengan pihak terkait dalam 

pengambilan keputusan. Oleh karena itu, dengan semakin maju dan 

canggihnya kemajuan teknologi saat ini, komputer dapat digunakan sebagai 

alat yang ideal untuk membantu sekolah membuat keputusan dengan 

menggunakan teknik pendukung keputusan. 

Dalam hal ini diperlukan suatu knowledge management system 

(KMS) yang dapat membantu guru mengumpulkan pengetahuan dan 

membagi pengetahuan yang dimiliki baik tacit knowledge maupun explicit 

knowledge yang dimiliki oleh masing-masing guru.  

Agar dalam pengembangan Knowledge Management Sytem yang 

dibuat memiliki hasil yang baik untuk para penggunanya terutama dari segi 

usability dan user experience, maka diperlukan suatu perancangan user 

experience. Salah satu metode perancangan user experience yang dapat 
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digunakan untuk merancang sistem ini adalah metode Design Thinking. 

Salah satu pendekatan yang dikenal sebagai Design Thinking berfokus 

pada penciptaan solusi. Pendekatan ini dimulai dengan proses empati 

terhadap kebutuhan manusia (berpusat pada manusia) untuk menghasilkan 

inovasi yang berkelanjutan berdasarkan kebutuhan pengguna (Fahrudin & 

Ilyasa, 2021). 

User experience adalah hasil dari interaksi pengguna dengan sistem. 

Ketika pengguna memiliki hubungan yang baik dengan sistem, maka loyalitas 

pengguna terhadap sistem akan semakin meningkat. Sehingga sebagai media 

yang digunakan untuk berinteraksi dengan pengguna, sebuah sistem harus 

memiliki user experience yang baik. Hal ini juga perlu diimbangi dengan user 

interface yang menarik untuk meningkatkan usability. Dengan 

mempertimbangkan kebutuhan pengguna sebuah sistem, user interface dan 

user experience dirancang. Ini dilakukan karena setelah sistem 

diimplementasikan, fungsionalitas masing-masing sistem dapat beroperasi 

sesuai dengan kebutuhan pengguna (Fahrudin & Ilyasa, 2021). 

Metode Design Thinking digunakan dalam pengembangan Knowledge 

Management System untuk membantu mengidentifikasi masalah yang ada. 

Ini dimulai dengan melihat dan memahami kebutuhan pengguna untuk sistem 

dan pengelolaan informasi yang akan dibangun, kemudian mencari solusi 

untuk masalah tersebut, yang menghasilkan user Interface dan pengalaman 

pengguna yang baik sesuai dengan kebutuhan. 

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti akan membahas masalah ini 

dalam tugas akhir yang berjudul “PENERAPAN METODE DESIGN 
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THINKING PADA PENGEMBANGAN KNOWLEDGE MANAGEMENT 

SYSTEM (KMS) DI SMP NEGERI 60 PALEMBANG”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Dari latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada penelitian 

tugas akhir ini, yaitu : 

1. Bagaimana mengembangkan Knowledge Management System 

(KMS) sebagai wadah untuk melaporkan masalah siswa serta siswa 

dan guru bisa memberi masukan entang sarana dan prasanan di 

SMPN 60 Palembang? 

2. Bagaimana menerapkan metode Design Thinking pada 

pengembangan Knowledge Management System (KMS) di SMPN 

60 Palembang? 

 

1.3 Tujuan 

 

Adapun tujuan pada penelitian tugas akhir ini, yaitu : 

1. Mengembangkan Knowledge Management System (KMS) sebagai 

wadah untuk melaporkan masalah masalah siswa dan menerima 

masukan dari warga sekolah tentang sarana dan prasarana di SMP 

Negeri 60  Palembang. 

2. Menerapkan metode Design Thinking pada mengembangkan 

Knowledge Management System (KMS) pada SMP Negeri 60 

Palembang. 
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1.4 Manfaat  

Manfaat pada penelitian tugas akhir ini, yaitu: 

1. Mempermudah mengatasi permsalahan siswa pada SMP Negeri 60 

Palembang 

2. Aplikasi yang mudah diakses oleh guru SMP Negeri 60 Palembang 

 

1.5 Batasan Masalah 

Agar dalam analisis dan perancangan sistem tidak menyimpang, 

maka penulis membuat batasan masalah, yang terdiri dari: 

1. Objek penelitian adalah guru SMP 60 Palembang. 

2. Menggunakan metode design thinking sebagai landasan untuk 

membangun aplikasi pada Knowledge Management System di SMP 

60 Palembang. 

3. Menggunakan metode pengembangan sistem SDLC waterfall 

dalam pengembangan Knowledge Management System
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