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ABSTRAK

Abstrak- Sub.bag.Keuangan merupakan salah satu sub.bagian yang ada di Dinas
Pekerjaan Umum dan Tata Ruang Provinsi Sumatera Selatan yang dinilai perlu
%menerapkan Knowledge Management System. Pengetahuan, wawasan dan pengalaman
‘kerja karyawan merupakan aset penting yang sangat bermanfaat bagi organisasi dalam
- menyelesaikan permasalahan yang ada. Oleh karna itu, penulis ingin membangun suatu
- media untuk berbagi pengetahuan untuk mengelola pengetahuan tersebut agar bisa
- digunakan secara efektif. Penelitian ini akan mengembangkan Sistem Management
- Pengetahuan berkonsep gamification yang dapat membantu organisasi dalam mengelola

- pegetahuan dan ,mengaplikasikan konsep gamification untuk meningkatkan budaya
- berbagi pengetahuan.

- Kata Kunci : Knowledge Management System, Gamification, Dinas Pekerjaan Umum,
- Dinas Pekerjaan Umum dan Tata Ruang Prov. SUMSEL




' THE IMPLEMENTATION OF KNOWLEDGE MANAGEMENT

TEM (KMS) WITH THE CONCEPT OF GAMIFICATION (CASE

Y: DINAS PEKERJAAN UMUM DAN TATA RUANG PROVINSI
SUMATERA SELATAN)

By
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ABSTRACT

bstract Sub.bag Keuangan is one of sub-section in Dinas Pekerjaan Umun dan Tata
wang Province of South Sumatera which is considered need to apply Knowledge
anagement System. Knowledge, insight and work experience of employees is an
nmportant asset that is very beneficial for the organization in solving the existing
lems. Therefore, the author wants to build a media for sharing knowledge to
age the knowledge to be used effectively. This research will develop a Knowledge
agement System conceptualizing gamification that can assist organizations in

1anaging knowledge and, applying the concept of gamification to improve the culture
f knowledge sharing.

ords component-; Knowledge Management, Gamification, Dinas Pekerjaan
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini perkembangan teknologi informasi sangatlah pesat begitu juga
dengan perkembangan pengetahuan, sehingga teknologi informasi sangat
berperan dengan penyebaran-penyebaran pengetahuan yang tanpa batas.
Pengetahuan adalah sebuah pembelajaran, pemahaman dan pengalaman dalam
bentuk informasi. Dengan adanya Teknologi informasi dapat mempermudah
manusia dalam mencari informasi.

Pengetahuan memenuhi syarat untuk menjadi sumber daya strategis yang
bisa menghasilkan keunggulan kompetitif, yaitu: berharga, jarang, sulit untuk
ditiru dan sulit dicari pengantinya (Barney, 1991). Pengetahuan merupakan
aset suatu organisasi sehingga pengetahuan tersebut harus dikelola dengan
baik. Tidak mengherankan apabila banyak organisasi mulai mengelola
pengetahuaan mereka agar bisa memperoleh keunggulan kompetitif.

Knowledge management adalah sebuah koordinasi sistem dalam sebuah
organisasi yang mengatur sumber daya manusia, teknologi, proses dan
struktur organisasi dalam meningkatkan nilai melalui penggunaan ulang dan
inovasi (Dalkir, 2011). Knowledge Management adalah sebuah strategi yang
dikembangkan dalam sebuah organisasi dalam rangka memastikan bahwa
pengetahuan digunakan oleh orang yang tepat, pada waktu yang tepat dan
orang tersebut harus membagi dan menggunakan informasi untuk

meningkatkan fungsi-fungsi dalam organisasi (O’Dell dan Grayson, 1998).



Tujuan Knowledge management system yaitu membantu organisasi
mengelola pegetahuan sehingga pengetahuan tersebut dapat dimanfaatkan
dengan baik. Seorang individu diharapkan mampu mengkontribusikan
pengetahuan mereka untuk organisasi, namun kurangnya motivasi seseorang
untuk berbagi pengetahuan mereka menyebabkan pengetahuan tersebut hanya
tersimpan untuk diri mereka sendiri. Untuk itu dibutuhkan suatu pendekatan
yang dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi seseorang untuk berbagi
pengetahuannya. Salah satu pendekatan yang digunakan adalah Gamification.

Gamification merupakan penggunaan teknik game design, game thinking
dan game mechanic untuk meningkatkan konteks non-game. Jadi dengan
gamification, setiap penguna yang terlibat dalam knowledge management
system akan termotivasi dalam berbagi pengetahuan mereka.

Dinas Pekerjaan Umum Bina Marga Dan Tata Ruang Provinsi Sumatera
Selatan, sebagai salah satu instansi pemerintah daerah yang sangat berperan
dan bertanggung jawab dalam pembangunan infrastruktur Provinsi Sumatera
Selatan. Dinas Pekerjaan Umum Bina Marga Dan Tata Ruang Provinsi
Sumatera dinilai perlu menerapkan Knowledge Management System, Hal ini
dikarnakan pengalaman dan wawasan kerja pegawai merupakan aset berharga
yang sangat bermanfaat bagi organisasi di masa mendatang.

Pengetahuan pegawai Dinas Pekerjaan Umum dan Tata Ruang Provinsi
Sumatera Selatan pada Sub.Bag. Keuangan, yang akan dimanajement yaitu
pengetahuan individu dari pengalaman bekerja mereka, yang sulit untuk

dibagikan atau dajarkan kepada orang lain. Pengetahuan tersebut akan



dideskripsikan kedalam bentuk file atau document-based knowledge agar
mudah diakses dan dipelajari oleh orang lain.

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 konsep gamification dapat meningkatkan motivasi penguna untuk
berbagi pengetahuan, motivasi dari pengguna meningkat seiring dengan
adanya interaksi yang menyenangkan seperti memainkan sebuah permainan
dan reward sebagai pemotivasi antar pegawai untuk meningkatkan budaya
berbagi (sharing). Dengan adanya knowledge management system
mengunakan konsep gamification.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis ingin membuat penelitian
Tugas Akhir dengan judul *“ Penerapan Knowledge Management System
Dengan Konsep Gamfication (Studi Kasus : Pada Dinas Pekerjaan Umum
Dan Tata Ruang Provinsi Sumatera Selatan) ”

1.2 Tujuan dan Manfaat
1.2.1 Tujuan
Tujuan dari penelitian Menerapkan Knowledge Management Pada Dinas
Pekerjaan Umum Bina Marga Dan Tata Ruang Provinsi Sumatera Selatan adalah :
e Menganalisis Knowledge yang ada pada bidang Keuangan Dinas
Pekerjaan Umum Bina Marga Dan Tata Ruang Provinsi Sumatera

Selatan.



e Merancang Knowledge Management System untuk membantu
mendokumentasikan knowledge yang ada pada bidang Keuangan
Dinas Pekerjaan Umum Bina Marga Provinsi Sumatera Selatan.

e Pengaplikasian  Gamification pada Knowledge Management
System.

e Menerapkan atau Mengimplementasikan Knowledge Management
System yang telah di bangun.

1.2.2 Manfaat

Manfaat yang diharapkan dari dari penelitian Tugas Akhir ini adalah sebagai

berikut :

1. Knowledge Management System (KMS) dapat membantu pegawai
menyimpan dan mendokumentasikan knowledge yang dimiliki sehingga
dapat membantu kegiatan operasional Dinas Pekerjaan Umum Bina Marga
Dan Tata Ruang Provinsi Sumatera Selatan.

2. Knowledge Management System (KMS) dapat membantu mengelola
knowledge yang dimiliki secara baik dan terstruktur, sehingga knowledge
tersebut dapat dimanfaatkan dengan baik dan mudah untuk ditemukan.

3. Knowledge Management System (KMS) dapat membantu mengurangi
resiko kehilangan knowledge yang ada pada Dinas Pekerjaan Umum Bina
Marga Dan Tata Ruang Provinsi Sumatera Selatan.

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

akan di bahas yaitu :



1.

4.

Objek penelitian adalah Dinas Pekerjaan Umum Bina Marga Dan Tata
Ruang Provinsi Sumatera Selatan. Hanya meneliti Knowledge yang
ada pada Sub.Bag.Keuangan.

Metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini
adalah The 10-Step KM Roadmap (Tiwana, 1999). Yang disusun
menjadi 4 Tahap, sebagai berikut :

1. Tahap persiapan dan evaluasi infrastruktur

2. Analisis, desain KMS (Knowledge Management System)

3. Pengembangan Knowlege Management

4. Tahap Evaluasi, pada penelitian ini tahap evaluasi tidak dilakukan.
Merancang dan Menerapkan Knowledge Management System
menggunakan konsep gamification.

Aplikasi Knowledge Management yang dibuat berbasis web yang

menggunakan bahasa pemograman PHP dan database MySq|l.
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