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ABSTRAK

Knowledge management system adalah sistem informasi yang diaplikasikan untuk
mengelola pengetahuan di dalam organisasi atau perusahaan, merupakan sistem
berbasis teknologi informasi yang dikembangkan untuk mendukung dan
memprioritaskan penciptaan pengetahuan (knowledge creation), penyimpanan/
pengambilan kembali pengetahuan (knowledge storage/retrieval), pemindahan
pengetahuan (knowledge transfer), dan aplikasi pengetahuan (knoweledge
application) dalam organisasi atau perusahaan untuk meningkatkan Kinerja
Organisasi atau perusahaan. PT.Bukit Asam,Tbk adalah perusahaan Badan Usaha
Milik Negara yang bergerak dalam bidang pertambangan Batu Bara di Indonesia,
setiap karyawan pada bagian Optimasi Operasi Produksi(OOP) harus memiliki
knowledge yang luas karena bagian Optimasi Operasi Produksi (OOP) sangat
berkaitan dengan hasil produksi pertambangan Batu Bara. Penggunaan Web 2.0
sangat tepat untuk diterapkan untuk membangun sebuah Knowledge management
system yang di bantu social software tools yaitu Wiki dan menggunakan Konsep
Gamification.Wiki adalah halaman web yang dibuat menggunakan mesin wiki
yang memungkinkan proses pengeditan bottom-up, di mana pengguna dapat
menghapus, mengedit, dan menambahkan konten serta konsep dari Gamification
yang membantu pimpinan dalam melihat kontribusi dan menilai keaktifan
karyawan dalam melakukan Knowledge Sharing. Metode pengembangan yang
akan dilakukan adalah dengan “Wiki’s selection and implementation framework”,
dengan bantuan tools MediaWiki yang disediakan oleh wiki, banyak fitur yang
memungkinkan penggunanya untuk berkolaborasi serta interface yang cukup
familiar di mata user, KMS ini diharapkan dapat membantu membangun SDM
yang berkualitas di perusahaan.

Kata Kunci: Knowledge Management, Knowledge Management System,
Knowledge Sharing, Web 2.0, Wiki, MediaWiki, Gamification, Social Software.



APPLICATION OF KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM (KMS) ON
THE WORK UNIT OF PRODUCTION OPERATION OPTIMIZATION
(OOP) IN PT. BUKIT ASAM, TBK USING THE CONCEPT OF
GAMIFICATION AND UTILIZATION MEDIAWIKI

by

Hendi Putra Wijaya
09031381621094

ABSTRAK

Knowledge management system is an information system that is applied to
manage knowledge within an organization or company, is an information
technology-based system developed to support and prioritize knowledge creation,
knowledge storage / retrieval, transfer of knowledge (knowledge storage/
retrieval), knowledge transfer), and knowledge applications (knoweledge
application) in organizations or companies to improve the performance of the
organization or company. PT. Bukit Asam, Tbk is a state-owned company
engaged in coal mining in Indonesia, each employee in the Production Operations
Optimization (OOP) division must have extensive knowledge because the
Production Operations Optimization (OOP) section is closely related to
production results coal mining. The use of Web 2.0 is very appropriate to be
applied to build a Knowledge Management system that is assisted by social
software tools namely Wiki and using the Concept of Gamification. Wiki is a web
page created using a wiki engine that allows the bottom-up editing process, where
users can delete, edit , and add content and concepts from Gamification that help
leaders see contributions and assess employee activity in conducting Knowledge
Sharing. The development method that will be carried out is the "Wiki's selection
and implementation framework", with the help of the MediaWiki tools provided
by the wiki, many features allow users to collaborate and interface that is quite
familiar to the user, this KMS is expected to help build quality HR in company.

Keyword : Knowledge Management, Knowledge Management System, Knowledge
Sharing, Web 2.0, Wiki, MediaWiki, Gamification, Social Software.
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PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Pada era perkembangan zaman sekarang sudah tidak diragukan lagi bahwa
perkembangan Teknologi informasi diseluruh dunia telah membantu dan
membuat hidup manusia semakin mudah dan praktis. Dengan adanya pengetahuan
perkembangan teknologi informasi menjadi tak terbatas. Terutama sejak
diciptakan dan diperkenalkannya internet, komunikasi menjadi semakin mudah
tanpa adanya hambatan baik dari segi jarak maupun waktu serta dengan adanya
internet dapat mempermudah seseorang untuk meningkatkan pengetahuan yang ia
miliki.

Pengetahuan merupakan istilah yang sangat rumit dikarenakan sangat sulit
untuk ditentukan. Menurut McDermott (1999), mayoritas orang memiliki
kesulitan dalam menggambarkan dengan kata-kata yang sudah mereka ketahui.
Tidak ada yang bisa tahu dan hanya terlintas dalam pikiran ketika orang
menjawab pertanyaan. Knowledge bukan hanya pengetahuan, menurut Thomas
Davenport dan Laurence didefinisikan sebagai berikut: “knowledge merupakan
campuran dari pengalaman, nilai, informasi kontektual, pandangan pakar dan
intuisi mendasar yang memberikan suatu lingkungan dan kerangka untuk
mengevaluasi dan menyatukan pengalaman baru dengan informasi.” yang dikutip

oleh (Fitriana & Irhandayaningsih, n.d.).

Pengetahuan adalah aset yang sangat berharga bagi perusahaan. Semakin

banyak pengetahuan yang dimiliki oleh Stakesaholder dari sebuah perusahaan,



akan membuat perusahaan tersebut menjadi semakin maju. Knowledge
Management dapat membantu perusahaan untuk melakukan sharing pengetahuan
seputar proses bisnis, masalah-masalah yang terjadi pada setiap unit kerja, hingga
berbagi pengalaman tentang hal-hal di luar pekerjaan yang bermanfaat bagi
pengembangan pengetahuan dari karyawan perusahaan. Jika dilihat dari
definisinya, Knowledge Management adalah sebuah proses yang membantu
organisasi dalam mengidentifikasi, memilih, mengorganisasikan, menyebarkan,
dan memindahkan informasi penting dan pengalaman yang merupakan bagian dari
organisasi. (Viju Mattew, 2011, dalam bukunya Knowledge Management
Strategies (Part 2): Change And Development. Journal of Knowledge

Management Practice,yang dikutip oleh (Putri & Agustini, 2017).

Knowledge Management adalah usaha untuk meningkatkan pengetahuan
yang berguna dalam organisasi, diantaranya membiasakan budaya berkomunikasi
antar personil, memberikan kesempatan untuk belajar, dan menggalakan saling
berbagi knowledge. Dimana usaha ini akan menciptakan dan mempertahankan
peningkatan nilai dari inti kompetensi bisnis dengan memanfaatkan teknologi
informasi yang ada (Sari, Winda & Tania, Ken, 2014). Hal ini disarikan dari
pendapat Mclnerney sebagai berikut: “Knowledge Management (KM) is an effort
to increase useful knowledge within the organization. Ways to do this include
encouraging communication, offering opportunities to learn, and promoting the
sharing of appropriate knowledge artifacts.””

Knowledge Management Systems adalah sekumpulan teknologi yang
mendukung atau memfasilitasi Knowledge Management sehingga berjalan efektif

dan efisien (Tarambiwa & Mafini, 2017). Secara rinci, KMS mengacu pada sistem



informasi yang diterapkan untuk mengelola Knowledge organisasi dan
meningkatkan kreasi dari penyimpanan, transfer dan pengaplikasian knowlegde.

Dengan demikian KMS dapat dianggap sebagai pendukung utama
knowledge management yang dirancang khusus yang dirancang Khusus untuk
memfasilitasi penciptaan, berbagi, dan penyimpanan pengetahuan pada organisasi
sehingga organisasi bisa mendapatkan manfaat dari penyebaran knowledge
tersebut (Santoro, Vrontis, Thrassou, & Dezi, 2018).

PT Bukit Asam Tbk Tanjung Enim merupukan salah satu perusahaan
BUMN (Badan Usaha Milik Negara) yang bergerak dibidang Pertambangan yang
salah satu fokus pertambanganya adalah Batubara. Sebagai Perusahaan Berskala
Internasional maka Perusahaan harus mengikuti perkembangan teknologi yang
semakin berkembang di era modern ini maka diperlukan perubahan paradigma
organisasi dari yang semula mengandalkan resource-based menjadi Knowledge-
based, yaitu PT Bukit Asam Menerapkan Knowledge Sharing yang dilakukan
setiap 1 minggu sekali dimana setiap Satker (Satuan Kerja) wajib melakukan
Rapat mingguan yang berguna untuk mengevaluasi pekerjaan dan sharing antar
karyawan. Dan setiap hasil rapat mingguan tersebut akan dibawa oleh manajer
setiap Satker (Satuan Kerja) untuk dirapatkan lagi bersama pimpinan perusahaan.
PT Bukit Asam Tbk Tanjung Enim bukan satu-satunya perusahaan tambang yang
ada di Indonesia, maka dari itulah PT Bukit Asam Tbk Tanjung Enim terus
melakukan cara untuk meningkatkan Hasil Produksi mereka. Tentu saja untuk
meningkatkan hasil produksi ada beberapa faktor pendukung yang dapat
meningkatkan hasil produksi. Khususnya pada satuan kerja Optimasi Operasi

Porduksi (OOP) yang membuat,membahas dan mengkaji segala hal-hal yang



berkaitan dengan produksi dan pertambangan. Dan yang sering menjadi kendala
di bagian Optimasi Operasi Produksi (OOP) ini adalah lambatnya laporan atau
data-data yang dikirim oleh bagian lapangan ke satuan kerja Optimasi Operasional
Produksi (OOP) apabila terjadi suatu kendala atau permasalahan dipertambangan.
Karna lambatnya data dan laporan tersebut bagian Optimasi Operasional Produksi
(OOP) tidak bisa mengkaji dan memberikan solusi untuk kendala atau
permasalahan tersebut. Dan masalah lainnya yaitu Para Karyawan Satuan kerja
Optimasi Operasional Produksi (OOP) biasanya berbagi Knowledge Sharing
melalui pemanfaatan Sosial Messenger seperti Email, Whatsapp. Dan Hasil
Knowledge yang dibagikan biasanya tidak tersimpan dan sulit untuk dicari.

Jadi dengan adanya Knowledge management system membantu mengelola
dan menyimpan pengetahuan dengan rapi dan terstruktur didalam database,
sehingga pengetahuan itu mudah untuk dicari (searching) dan dibagikan (sharing).
Selain itu pada penelitian ini penulis akan menggunakan konsep GAMIFICATION
DAN PEMANFAATAN MEDIA WIKI.

Gamification sendiri merupakan penggunaan dari teknik game design,
game thinking, dan game mechanic untuk meningkatkan konteks non-game. Jadi
dengan gamification, setiap individu yang terlibat dalam knowledge sharing akan
berlomba-lomba dalam berbagi pengetahuannya. Motivasi dari individu tersebut
akan meningkat seiring dengan adanya interaksi yang menyenangkan seperti
memainkan suatu permainan. Motivasi tersebut dapat terpacu salah satunya
karena reward yang dihasilkan setelah berbagi suatu pengetahuan (Pramana,

2015).



Selain dengan menerapkan konsep gamification penulis juga menerapkan
pendekatan dengan media Wiki. Dimana Media Wiki memiliki tiga karakteristik
utama. Karakteristik pertama adalah open editing, yang memungkinkan pengguna
secara bebas untuk menyunting konten halaman. Karakteristik kedua dari wiki
adalah mengontrol perubahan dan keamanan, yang mengacu pada kemampuan
untuk mempertahankan dan melacak setiap perubahan yang terjadi dan versi
konten yang terdapat pada wiki, serta kemampuan administrator wiki untuk
memilih pengaturan privasi yang berbeda dalam menentukan siapa yang berhak
melihat dan menyunting konten wiki untuk memastikan kualitas wiki tersebut.
Karakteristik terakhir adalah knowledge structuring, menghubungkan dan
membuat halaman dimana mengacu pada kemampuan untuk mengelompokkan
halaman pada wiki yang memuat berbagai jenis konten ke dalam berbagai
kategori berdasarkan kemiripan dan kemampuan yang mengizinkan pengguna
untuk menghubungkan satu halaman wiki dengan halaman wiki lainnya ataupun
halaman wiki dengan halaman di luar wiki (Wei-Tsong dan Zu-Hao, 2011) yang
dikutip oleh (Cassandra, Tambotoh, & Papilaya, 2015).

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis ingin membuat penelitian
Tugas Akhir dengan judul “PENERAPAN KNOWLEDGE MANAGEMENT
SYSTEM (KMS) PADA SATUAN KERJA OPTIMASI OPERASI
PRODUKSI (OOP) PADA PT. BUKIT ASAM, Tbk DENGAN
MENGGUNAKAN KONSEP GAMIFICATION DAN PEMANFAATAN

MEDIA WIKI” .



1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang diatas, dapat dibuat rumusan masalah yang ada di
dalam penelitiaan ini yaitu Bagaimana mengelola Knowledge Management
System para karyawan yang ada di satuan kerja Optimasi Operasi Produksi (OOP)
pada PT. BUKIT ASAM, Tbk dengan menggunakan konsep Gamification dan
pemanfaatan media Wiki. Agar dapat meningkatkan kinerja Karyawan dan hasil

Produksi Perusahaan.

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian Tugas Akhir ini adalah
menerapkan Knowledge Management System para karyawan yang ada di satuan
kerja Optimasi Operasi Produksi (OOP) pada PT. BUKIT ASAM, Tbk dengan
menggunakan proses Knowledge Management (KM) sharing, capture, dan
application dengan menggunakan konsep Gamifications dan pemanfaatan Media

Wiki.

1.4  Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian Tugas Akhir ini adalah sebagai

berikut:

1.  Knowledge Management System (KMS) dapat membantu dalam
mengelola knowledge yang dimiliki oleh karyawan secara
baik,aman dan terstruktur sehingga mudah untuk diakses dan
ditemukan.

2.  Knowledge Managamenet System (KMS) dapat membantu

karyawan dalam menyimpan serta berbagi pengetahuan yang



dimilikinya kepada karyawan yang lainnya, terutama bagi
karyawan yang sudah habis masa kerjanya (pensiun) dapat
berbagi Knowledge yang dimilikinya untuk karyawan yang masih
kerja ataupun karyawan baru, sehingga dapat membantu
meningkatkan kinerja yang berguna bagi PT.BUKIT ASAM, Thbk.

3. Dengan konsep Gamifications akan memotivasi karyawan untuk
melakukan sharing knowledge, dimana dengan menggunakan
konsep ini karyawan akan mendapatkan sebuah point atau reward
setiap karyawan melakukan sharing knowledge.

4.  Dengan Pemanfaatan Media Wiki karyawan bisa saling diskusi
dalam mengatasi sebuah masalah yang sedang di hadapi dan
karyawan bisa menambah, mengedit dan menghapus pada
Knowledge pada sistem KMS.

5. Membantu pimpinan dalam melihat potensi karyawan pada satuan
kerja Optimasi Operasi produksi (OOP) PT.BUKIT ASAM, Thk

yang memiliki knowledge yang banyak dan berkualitas.

1.5 Batasan Masalah
Untuk menghindari agar pembahasan tidak menyimpang dari rumusan
masalah, maka penulis membatasi penelitian ini untuk proses-proses yang akan

yang akan dibahas yaitu:

1.  Tempat penelitian adalah PT BUKIT ASAM, Tbk Tanjung Enim
Sumatra Bagian Selatan bagian satuan kerja Optimasi Operasi

Produksi (OOP).



Merancang dan Menerapkan Knowledge Management System
menggunakan konsep gamification dan pendekatan dengan Media
WIKI.

Metode pengembangan Knowledge Management System
menggunakan pendekatan media “Wiki’s selection and
implementation framework” yang di perkenalkan oleh Tay Pein
Lyn Grace (2009).

Tahapan yang akan dilakukan sampai dengan tahapan ke 5, yaitu
Design and Implementation of Wiki’s.

Knowledge Management System yang dibangun berbasis web

dengan menggunakan bahasa pemrograman php.
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