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ABSTRAK 

Dinas Perikanan Kabupaten Muara Enim merupakan salah satu instansi 

pemerintah daerah yang bertugas untuk melaksanakan urusan pemerintahan dan 

pelayanan umum di bidang perikanan yang menjadi kewenangan daerah. Seiring 

berjalannya waktu, jumlah knowledge yang ada pada Dinas Perikanan Kabupaten 

Muara Enim khususnya bagian Sekretariat semakin bertambah. Penerapan 

Knowledge Management System dapat memaksimalkan kinerja pegawai dengan 

memberi wadah bagi setiap knowledge dan memudahkan dalam mengakses 

knowledge tersebut. KMS dibagun berbasis website dengan menggunakan metode 

Knowledge Management System Life Cycle (KMSLC) yang terdiri dari 7 tahapan 

pengembangan sistem. Pada KMS juga menerapkan konsep Gamification dengan 

menggunakan Marczewski’s Gamification Framework yang dapat meningkatkan 

antusiasme pegawai dalam melakukan knowledge sharing. 

 

Kata Kunci : Knowledge Management, Knowledge Management System, 

Knowledge Management System Life Cycle, Gamification, Marczewski’s 
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ABSTRACT 

Dinas Perikanan Kabupaten Muara Enim is one of the local government agencies 

tasked with carrying out government affairs and public services in the field of 

fisheries which is the regional authority. As time goes by, the amount of 

knowledge available at Dinas Perikanan Kabupaten Muara Enim, especially the 

Secretariat section, is increasing. The application of the Knowledge Management 

System can maximize employee performance by providing a place for each 

knowledge and making it easier to access that knowledge. Knowledge 

Management System is built based on a website using the Knowledge 

Management System Life Cycle (KMSLC) method which consists of 7 stages of 

system development. Knowledge Management System also applies the 

Gamification concept using the Marczewski’s Gamification Framework which can 

increase employee enthusiasm in sharing knowledge. 

 

Keywords : Knowledge Management, Knowledge Management System, 

Knowledge Management System Life Cycle, Gamification, Marczewski’s 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat pada zaman sekarang, 

sangat mempengaruhi berbagai aspek kehidupan. Kemajuan teknologi ini jika 

dimanfaatkan dengan baik maka akan sangat berguna untuk mempermudah 

manusia dalam mendapatkan kebutuhannya berkaitan dengan pengetahuan 

seperti mencari dan memberi pengetahuan. Semakin baik strategi dalam 

mengelola pengetahuan maka akan mudah suatu perusahaan mencapai tujuan. 

Knowledge management menjadi peran mendasar ketika sebuah perusahaan 

menginginkan pengelolaan dan penyimpanan knowledge secara terstruktur 

(Kurnia Sari, Ditha Tania, 2014). 

Menurut (Carl Davidson & Philip Voss, 2003), Knowledge Management 

adalah cara bagaimana organisasi mengelola karyawan mereka, 

mengidentifikasi pengetahuan yang dimiliki, menyimpan dan 

membagikannya kepada tim, meningkatkan kualitas dan nilai dari 

pengetahuan tersebut untuk menghasilkan inovasi berbasi pengetahuan. 

Knowledge Management dianggap sebagai ilmu yang semakin penting untuk 

mempromosikan penciptaan pengetahuan, berbagi pengetahuan, dan 

pemanfaatan pengetahuan yang baik untuk organisasi (Alipour et al., 2011). 

Sistem manajemen pengetahuan dapat diklasifikasikan ke dalam empat jenis 

yaitu aplikasi pengetahuan, menangkap pengetahuan, berbagi pengetahuan, 



 

2 

 

penemuan pengetahuan, maka pengetahuan yang terdapat pada sistem 

tersebut bisa digunakan sesuai dengan bidangnya masing-masing (Thoyyibah. 

T, 2019). Dengan adanya Knowledge Management diharapkan segala 

pengetahuan dapat diambil dan dibagikan secara merata di setiap lapisan 

suatu organisasi agar dapat dimanfaatkan sebaik-baiknya untuk mengambil 

keputusan. 

Knowledge bisa berupa informasi yang dimiliki seseorang yang berasal 

dari kehidupan sehari-hari, suatu kejadian, fakta, data, dan pendidikan. 

Knowledge menjadi salah satu kebutuhan primer suatu perusahaan untuk 

meningkatkan efektivitas proses bisnisnya (Andriansyah, 2015). 

Dinas Perikanan Kabupaten Muara Enim merupakan salah satu instansi 

pemerintah daerah yang bertugas untuk melaksanakan urusan pemerintahan 

dan pelayanan umum di bidang perikanan yang menjadi kewenangan daerah. 

Tugas tersebut berupa pengawasan, evaluasi, pengendalian dan pelaporan di 

bidang perikanan pada Kabupaten Muara Enim. Seiring berjalannya waktu, 

jumlah knowledge yang ada pada Dinas Perikanan Kabupaten Muara Enim 

semakin bertambah. Habisnya masa jabatan pegawai merupakan suatu hal 

yang pasti terjadi. Hal tersebut menyebabkan knowledge yang dimiliki 

pegawai juga dapat berpindah ke tempat lain dan memungkinkan terjadinya 

kehilangan knowledge.  

Salah satu kendala yang juga terjadi pada Dinas Perikanan Kabupaten 

Muara Enim khususnya bagian sekretariat adalah adanya data atau laporan 

yang harus dikumpulkan dari lapangan sehingga membutuhkan waktu untuk 
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menerima laporan dan data tersebut serta kurangnya antusiasme pegawai 

dalam melakukan knowledge sharing. Dinas Perikanan Kabupaten Muara 

Enim dinilai perlu menerapkan Knowledge Management System (KMS). 

Penerapan Knowledge Management System (KMS) dapat memaksimalkan 

kinerja pegawai dengan memberi wadah bagi setiap knowledge sehingga 

kemungkinan kehilangan knowledge yang ada lebih kecil serta knowledge 

sharing lebih mudah dilakukan. Penerapan Knowledge Management System 

(KMS) juga memudahkan dalam mengakses pengetahuan tersebut serta 

kemampuan yang dimiliki masing-masing pegawai. 

Terdapat dua jenis knowledge yang akan dikelola, yaitu tacit knowledge 

dan explicit knowledge. Tacit knowledge merupakan knowledge yang diam 

didalam benak manusia dalam bentuk intuisi, judgement, skill, values dan 

belief yang sangat sulit diformalisasikan dan dibagikan dengan orang lain. 

Sedangkan explicit knowledge adalah knowledge yang dapat atau sudah 

terkodifikasi dalam bentuk dokumen atau bentuk berwujud lainnya sehingga 

dapat dengan mudah ditransfer dan didistribusikan dengan menggunakan 

berbagai media (Pramana, n.d.). Explicit Knowledge pada Dinas Perikanan 

Kabupaten Muara Enim bagian sekretariat berupa tata cara kerja, hasil rapat, 

SOP, surat kerja, daftar hadir pegawai, dan lain-lain. 

Penerapan Knowledge Management System pada Dinas Perikanan 

Kabupaten Muara Enim ini menggunakan metode KMSLC (Knowledge 

Management System Life Cycle) dan konsep gamification. Pada Dinas 

Perikanan Kabupaten Muara Enim seringkali terjadi regenerasi pegawai. 
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Setiap generasi masing-masing memiliki kejadian dan pengalaman yang 

berbeda. Regenerasi tersebut menyebabkan pengalaman dan pengetahuan 

yang dimiliki pegawai sebelumnya terbawa dan hilang. Dengan menerapkan 

metode KMSLC (Knowledge Management System Life Cycle, pegawai yang 

baru akan lebih mudah mempelajari knowledge dari pegawai sebelumnya 

karena knowledge tersebut telah terdokumentasi dengan baik(Surianti et al., 

2017). 

Gamification adalah sebuah metode yang menggunakan elemen 

komponen dalam sebuah permainan yang diterapkan ke dalam sebuah sistem 

yang sebelumnya bersifat konteks non-game (Sunarya et al., 2019). 

Gamification digunakan untuk menarik dan memotivasi orang untuk 

menggunakan produk dan akhir-akhir ini gamifikasi juga digunakan untuk 

mempengaruhi perilaku (Takdir, 2017). 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, 

n.d.). Penerapan Gamification dapat meningkatkan antusiasme pegawai 

dalam melakukan knowledge sharing. Marczewski’s Gamification 

Framework memiliki user types dengan kebutuhan pengembangan diri. Pada 

Marczewski’s Gamification Framework terdapat challenges dan rewards 

sebagai pendukung pengguna gamification (Amin & Astrida, 2019). 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, maka penulis 

melakukan penelitian tugas akhir dengan judul “PENERAPAN 
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KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM MENGGUNAKAN 

METODE KMSLC (KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM LIFE 

CYCLE) DAN KONSEP GAMIFICATION (STUDI KASUS: DINAS 

PERIKANAN KABUPATEN MUARA ENIM)” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat ditentukan rumusan 

masalah yang akan diselesaikan adalah bagaimana mengelola knowledge 

management system menggunakan Metode KMSLC (Knowledge 

Management System Life Cycle) dan Konsep Gamification pada Dinas 

Perikanan Kabupaten Muara Enim bagian sekretariat.  

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian Tugas Akhir ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Menganalisa Knowledge yang ada pada Dinas Perikanan Kabupaten 

Muara Enim bagian sekretariat. 

2. Merancang Knowledge Management System menggunakan metode 

KMSLC (Knowledge Management System Life Cycle) dan konsep 

Gamification pada Dinas Kabupaten Muara Enim bagian Sekretariat 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Knowledge Management System (KMS) dapat membantu pegawai 

menyimpan dan mendokumentasikan knowledge yang ada pada Dinas 



 

6 

 

Perikanan Kabupaten Muara Enim bagian sekretariat secara lebih 

terstuktur. 

2. Knowledge Management System (KMS)  dapat mempermudah proses 

pencarian dan pembagian knowledge yang ada sehingga dapat membantu 

kegiatan operasional pada Dinas Perikanan Kabupaten Muara Enim 

bagian sekretariat. 

3. Knowledge Management System (KMS) dapat mengurangi resiko 

kehilangan knowledge yang ada pada Dinas Perikanan Kabupaten Muara 

Enim bagian sekretarita. 

4. Dapat memotivasi pegawai untuk melakukan sharing knowledge dengan 

menerapkan konsep Gamification, dimana pegawai akan mendapatkan 

sebuah point atau reward setiap pegawai melakukan sharing knowledge. 

5. Membantu pimpinan dalam melihat potensi kerja pegawai yang ada di 

Dinas Perikanan Kabupaten Muara Enim bagian sekretariat 

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. Objek penelitian adalah Dinas Perikanan Kabupaten Muara Enim bagian 

sekretariat. 

2. Penelitian ini hanya sebagai alat bantu untuk mengelola knowledge yang 

ada pada Dinas Perikanan Kabupaten Muara Enim sekretariat. 
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3. Metode yang digunakan dalam perancangan sistem ini adalah Metode 

KMSLC (Knowledge Management System Life Cycle) yang terdapat pada 

Awad dan Ghaziri (2010) second Edition. 

4. Merancang dan Menerapkan Knowledge Management System 

menggunakan konsep gamification menggunakan Marczewski’s 

Gamification Framework. 

5. Aplikasi Knowledge Management System yang dibuat berbasis web yang 

menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. 
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