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ABSTRAK 

 

SMK Negeri 2 Palembang merupakan salah satu sekolah kejuruan yang menjadi sekolah 

rujukan di Provinsi Sumatera Selatan. SMK Negeri 2 Palembang memiliki visi untuk 

menjadi pusat pendidikan dan pelatihan teknologi tingkat menengah kejuruan yang 

berbudaya, berkarakter bangsa dan mampu bersaing di era global. Sebagai sekolah yang 

menerapkan Kurikulum 2013 yang  mengedepankan kreativitas dan keterampilan siswa 

menjadikan SMK Negeri 2 Palembang memiliki banyak pengetahuan yang berkembang 

terutama pada bidang teknologi dan informasi.  Untuk mendukung terwujudnya visi serta 

melestarikan pengetahuan yang ada maka dibutuhkan sebuah sistem informasi berupa 

Knowledge Management System (KMS) yang akan menjadi wadah dalam mengelola 

pengetahuan yang ada baik berasal dari siswa maupun tenaga pengajar. KMS yang 

dibangun merupakan sistem informasi berbasis website yang dikembangkan dengan 

metode 10-Step Knowledge Management Roadmap. Selain itu, untuk meningkatkan 

motivasi dan budaya berbagi pengetahuan yang dimiliki maka diterapkan konsep 

Gamification serta Octalysis Framework sebagai pendukung aspek psikologi dalam 

permainan. Dengan penerapan konsep tersebut dan didukung oleh interface yang user-

friendly maka akan memungkinkan pengguna untuk berperan dan berkolaborasi secara 

aktif  sehingga dapat membantu meningkatkan  budaya berbagi dan pengelolaan 

pengetahuan yang ada di SMK Negeri 2 Palembang khususnya pada kompetensi keahlian 

Teknik Komputer dan Jaringan. 

Kata Kunci: Knowledge Management, Knowledge Management System, Knowledge 

Sharing, 10-Step Knowledge Management Roadmap,  Gamification, Octalysis 

Framework 
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ABSTRACT 

SMK Negeri 2 Palembang is one of the vocational schools that has become a reference 

school in South Sumatra Province. SMK Negeri 2 Palembang has a vision to become a 

center for secondary level vocational education and technology training that is cultured, 

has national character and is able to compete in the global era. As a school that 

implements the curriculum 2013 that prioritizes student creativity and skills, SMK Negeri 

2 Palembang has a lot of developing knowledge, especially in the fields of technology and 

information. To support the realization of the vision and preserve existing knowledge, an 

information system in the form of a Knowledge Management System (KMS) is needed 

which will become a forum for managing existing knowledge from both students and 

teaching staff. The KMS built is a website-based information system developed using the 

10-Step Knowledge Management Roadmap method. In addition, to increase motivation 

and knowledge sharing culture, the Gamification concept and Octalysis Framework are 

applied to support the psychological aspects of the game. With the application of this 

concept and supported by a user-friendly interface, it will allow users to play a role and 

collaborate actively so that it can help improve the culture of sharing and knowledge 

management that exists in SMK Negeri 2 Palembang, especially in the competency of 

Computer and Network Engineering. 

Keyword: Knowledge Management, Knowledge Management System, Knowledge 

Sharing, 10-Step Knowledge Management Roadmap,  Gamification, Octalysis 

Framework 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Ilmu Pengetahuan merupakan kunci sukses suatu organisasi yang berperan 

penting dalam membangun sumber daya yang berkualitas serta meningkatkan nilai 

pendidikan bagi penerus bangsa agar memiliki pengetahuan yang luas, sekolah 

merupakan tempat berlangsungnya proses belajar dan mengajar serta media 

interaksi antar siswa dan tenaga pendidik untuk meningkatkan ilmu pengetahuan, 

skill dan keterampilan. 

Proses belajar mengajar pada Sekolah Menengah di Indonesia saat ini 

mengacu pada penerapan Kurikulum 2013 dimana adanya perubahan standar proses 

pada strategi pembelajaran yang mewajibkan guru untuk merancang dan mengelola 

proses pembelajaran secara aktif dan menyenangkan. Selain itu peserta didik juga 

difasilitasi untuk mengamati, menanya, mengelola menciptakan, menyajikan dan 

menyimpulkan dari hasil pengamatan sehingga lahirnya sebuah pengalaman. Dari 

hasil pengamatan yang dilakukan akan menciptakan penilaian yang mengukur 

kompetensi sikap, pengetahuan serta keterampilan berdasarkan hasil dan proses, 

berbeda dengan kurikulum sebelumnya yang hanya mengukur hasil kompetensi. 

Knowledge Management merupakan proses yang membantu organisasi 

untuk mengidentifikasi, menciptakan, mendapatkan, mengakses, menata dan 

menggunakan aset intelektual yang merupakan bagian dari suatu organisasi 

(Nonaka, 1994).  Tujuan dari knowledge management adalah untuk menghasilkan 

pengetahuan dari informasi dan mengubah pengetahuan ini menjadi keunggulan 
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kompetitif yang berkelanjutan sebagai alat ukur keberhasilan dalam menjalankan 

suatu organisasi (North & Kumta, 2014). 

Knowledge Management System merupakan sekumpulan teknologi yang 

mendukung dan memfasilitasi Knowledge Management untuk menciptakan 

repositori pengetahuan, menginkatakan akses pengetahuan dan berbagai serta 

berkomunikasi melalui kolaborasi dan mengelola pengetahuan sebagai aset dalam 

organisasi pembelajar (Kartika & Sarja, 2017). Secara rinci, KMS mengacu pada 

sistem informasi yang digunakan untuk mengelola pengetahuan yang ada dalam 

suatu organisasi dan meningkatkan penyimpanan, berbagi, dan menerapkan sistem 

manajemen pengetahuan. 

SMK Negeri 2 Palembang merupakan salah satu institusi pendidikan formal 

yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan yang menjadi sekolah percontohan di 

wilayah Sumatera Selatan Sebagai institusi pendidikan yang menjadi percontohan 

bagi institusi lain maka diharapkan SMK Negeri 2 Pelmbang dapat 

mengembangkan proses pembelajaran yang sebelumnya hanya menggantungkan 

pada resource-based menjadi knowledge-based, yang salah satu caranya adalah 

dengan menerapkan budaya knowledge sharing  yang dilakukan pada saat jam 

pembelajaran baik didalam ruangan maupun diluar ruangan, dimana guru dan siswa 

akan terlibat langsung untuk saling berbagi pengetahuan dengan cara yang efektif 

namun hal ini tidak terlepas dari peningkatan motivasi agar siswa dapat terus secara 

aktif dalam berbagi pengetahuan yaitu dengan menggunakan konsep Gamification. 

Gamification merupakan penggunaan elemen game pada konteks non-game 

(Deterding et al., 2011) Jadi dengan gamification, setiap individu yang terlibat 

dalam knowledge sharing akan berlomba-lomba dalam berbagi pengetahuannya. 
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Gamification bekerja dengan menggunakan elemen-elemen yang ada layaknya 

sebuah permainan yang akan memancing individu untuk saling berinteraksi satu 

sama lain dan bersaing untuk menjadi yang semakin terdepan, Teknik inilah yang 

dapat memacu keinginan seseorang dalam melakukan pekerjaannya karena proses 

pengerjaanya akan lebih menyenangkan..  

Untuk mendukung konsep gamification dibutuhkan sebuah framework yang 

dapat mendukung aktivitas tersebut dalam hal ini adalah Octalysis Framework, 

yang terdiri dari delapan inti core yang berfokus pada kreatifitas, ekspresi diri dan 

dinamika sosial yang diatur dalam sisi kanan serta logika, pemikirian dan 

kepemilikian digambarkan dalam suatu Octagon, sehingga dapat membuat sebuah 

aplikasi menjadi lebih menyenangkan dan bermanfaat sehingga memotivasi 

pengguna dapat terus menikmati dan terlibat dalam suatu aktivitas. 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah tertera diatas, maka penulis 

akan mengangkat permasalahan tersebut dalam sebuah tugas akhir yang berjudul  

“PENERAPAN KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM (KMS) DENGAN 

KONSEP GAMIFICATION BERBASIS OCTALYSIS FRAMEWORK (STUDI 

KASUS: SMK NEGERI 02 PALEMBANG)”. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka disusun rumusan dari 

permasalahan yang muncul yaitu : 

1) Bagaimana Menganalisa Kebutuhan Knowledge Management System 

(KMS) yang ada pada Teknik Komputer dan Jaringan SMK Negeri 2 

Palembang ? 
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2) Bagaimana Mengembangkan Knowledge Management System (KMS) 

yang ada pada Teknik Komputer dan Jaringan SMK Negeri 2 

Palembang ? 

3) Bagaimana Mengaplikasikan konsep Gamification berbasis Octalysis 

Framework pada Knowledge Management System ? 

4) Bagaimana Menerapkan Knowledge Management System (KMS) yang 

telah dikembangkan dengan metode Gamification berbasis Octalysis 

Framework yang telah dibangun ? 

1.3. Tujuan Penelitan 

Tujuan yang ingin penulis capai dalam penelitian tugas akhir ini yaitu 

1) Menganalisis Kebutuhan Knowledge Management System (KMS) yang 

ada pada Teknik Komputer dan Jaringan SMK Negeri 2 Palembang. 

2) Mengembangkan Knowledge Management System (KMS) berdasarkan 

analisis kebutuhan pada Teknik Komputer dan Jaringan SMK Negeri 2 

Palembang. 

3) Mengaplikasikan konsep Gamification berbasis Octalysis Framework 

pada Knowledge Management System. 

4) Menerapkan Knowledge Management System (KMS) yang telah 

dikembangkan dengan konsep Gamification berbasis Octalysis 

Framework. 
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1.4. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang penulis harapkan dalam penelitian tugas akhir ini yaitu: 

1. Knowledge Management System (KMS) dapat membantu siswa 

maupun guru menyimpan dan mendokumentasikan knowledge yang 

dimiliki sehingga dapat membantu kegiatan belajar-mengajar SMK 

Negeri 02 Palembang. 

2. Knowledge Management System (KMS) dapat membantu mengelola 

pengetahuan yang dimiliki oleh siswa dan guru yang terdiri dari tacit 

knowledge dan explicit knowledge, sehingga knowledge tersebut dapat 

dimanfaatkan dengan baik dan mudah untuk ditemukan. 

3. Knowledge Management System (KMS) dapat membantu mengurangi 

risiko kehilangan knowledge yang ada pada SMK Negeri 2 Palembang 

khususnya pada program keahlian Teknik Komputer dan Jaringan. 

4. Dengan penerapan konsep Gamification ini maka dapat 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. 

1.5. Batasan Masalah 

Agar permasalahan yang dibahas tidak terlalu luas dan dapat lebih fokus 

dalam melakukan analisis dan perancangan sistem, maka batasan masalah 

dari penelitian ini adalah:  
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1. Objek penelitian adalah SMK Negeri 02 Palembang. Hanya meneliti 

knowledge yang ada pada program keahlian Teknik Komputer dan 

Jaringan. 

2. Metode pengembangan Knowledge Management (KM) yang penulis 

gunakan pada penelitian tugas akhir ini adalah The 10-Step KM 

Roadmap yang disusun oleh  (Tiwana, 1999). Yang kemudian disusun 

menjadi 4 (empat) Tahap, sebagai berikut: 

1. Tahap Persiapan dan Evaluasi Infrastruktur. 

2. Analisis dan desain Knowledge Management. 

3. Pengembangan Knowledge Management. 

4. Tahap Evaluasi, pada penelitian ini tahap evaluasi tidak dilakukan. 

3. Merancang dan menerapkan Knowledge Management System (KMS). 

menggunakan konsep Gamification berbasis Octalysis Framework. 

4. Aplikasi Knowledge Management System (KMS) yang dibangun akan 

menggunakan bahasa pemrograman Hypertext Preprocessor (PHP) 

dengan menggunakan basis data MySQL. 
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