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ABSTRAK 
 
SMA Negeri 10 Palembang merupakan salah satu sekolah menengah atas di Kota 

Palembang yang memiliki misi untuk menciptakan manajemen sekolah berbasis 

TIK. Penggunaan teknologi dalam mengelola dan berbagi pengetahuan dapat 

dijadikan pilihan untuk meningkatkan performa tenaga pendidik dengan 

menyediakan sumber pengetahuan. Saat ini kegiatan berbagi pengetahuan telah 

dilakukan secara langsung dan melalui berbagai platform media sosial. Namun, 

pengetahuan yang ada belum terdokumentasi dengan baik dan tidak berada dalam 

satu wadah khusus sehingga menyulitkan guru dalam mendapatkan pengetahuan 

yang dibutuhkan. Penelitian ini, bertujuan untuk mengembangkan sebuah 

Knowledge Sharing System (KSS) di SMA Negeri 10 Palembang dengan 

menggunakan metode Design Thinking. Pada perancangan desain menggunakan 

metode design thinking, lalu hasil perancangan desain diuji dengan usability 

testing menggunakan metode SUS, setelah dinyatakan Acceptable dengan skor 

akhir 86,5 lalu diimplementasikan menjadi sebuah sistem menggunakan metode 

pengembangan waterfall. Dengan adanya Knowledge Sharing System (KSS) akan 

terciptanya kesempatan yang sama untuk mendapatkan pengetahuan dan 

memfasilitasi kegiatan knowledge sharing yang dapat mendorong perilaku berbagi 

pengetahuan antar sesama guru.  

Kata Kunci: Knowledge Sharing System, Design Thinking, Usability Testing, 

SUS, Waterfall. 
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THE IMPLEMENTATION OF DESIGN THINKING METHOD IN THE 

DEVELOPMENT OF KNOWLEDGE SHARING SYSTEM (KSS)  

AT SMA NEGERI 10 PALEMBANG 

 

 
By 

 
Nabila Nanda Risya 

09031181823019 

ABSTRACT 
 

SMA Negeri 10 Palembang is one of the senior high schools in Palembang, which 
has a mission to create ICT-based school management. The use of technology in 
managing and sharing knowledge can be an option to improve the performance of 
educators, by providing a source of knowledge. Currently, knowledge sharing 
activities have been carried out directly and through various social media 
platforms. However, the existing knowledge has not been well documented and is 
not in a special tools, it making difficult for teachers to get the knowledge needed. 
The purpose of this research to develop a Knowledge Sharing System (KSS) at 
SMA Negeri 10 Palembang by using the Design Thinking method. Designing the 
design of KSS using the design thinking method, then the results of the design are 
tested by usability testing using the SUS method, after being declared Acceptable 
with a final score of 86.5 then it will be implemented into a system using the 
waterfall development method. With the Knowledge Sharing System (KSS) it will 
create equal opportunities to gain the knowledge and facilitate knowledge sharing 
activities that could be encourage knowledge sharing behavior among fellow 
teachers. 

 
Keywords: Knowledge Sharing System, Design Thinking, Usability Testing, SUS, 

Waterfall. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1. Latar Belakang 

Berbagai aspek kehidupan yang ada sangat dipengaruhi oleh perkembangan 

teknologi, tak terkecuali dunia pendidikan. Teknologi yang berkembang begitu 

pesat, memungkinkan terjadinya pengembangan dan peningkatan pada pelayanan 

informasi yang jauh lebih baik dalam suatu lembaga pendidikan. Agar sebuah 

institusi pendidikan atau sekolah dapat bersaing dalam mewujudkan pendidikan 

yang berkualitas dan unggul, tentu saja sekolah harus menyediakan pelayanan 

yang maksimal kepada para peserta didik. Dalam mencapai tujuan pendidikan 

nasional, peningkatan kualitas dan profesionalisme seorang tenaga pendidik 

menjadi salah satu faktor penting. 

Penggunaan teknologi dalam sebuah institusi pendidikan dapat 

mempermudah dalam mengelola dan berbagi pengetahuan sebagai asset dan 

modal intelektual yang berharga bagi sebuah institusi. Pengelolaan pengetahuan 

(knowledge management) dibuat dengan tujuan agar dapat meningkatkan 

performa individu maupun sebuah institusi dengan mengelola dan menyediakan 

sumber pengetahuan yang ada dan dapat digunakan kedepannya (Pratama et al., 

2020). 

Berbagi pengetahuan merupakan bagian dari knowledge management, 

knowledge sharing adalah sebuah proses antar individu yang saling bertukar 

pengetahuan baik (tacit dan explicit knowledge) dan secara bersamaan membuat 
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pengetahuan baru. Dengan adanya Knowledge sharing akan memudahkan dalam 

mengkomunikasikan pengetahuan yang dimiliki kepada orang lain, serta 

mengumpulkan berbagai pengetahuan yang ada dan membagikan informasi atau 

intellectual capital yang dimiliki (Ramadhan & Ricoida, 2012). 

Pada penelitian akan dirancang dan dikembangkan sebuah Knowledge 

sharing System (KSS)  menggunakan metode Design Thinking, yang di dalam 

prosesnya penulis akan memposisiskan diri sebagai user untuk mempelajari 

spesifik karakter dari pengguna, dan membuat proses perancangan sistem selaras 

dengan kebutuhan pengguna serta membantu pengguna dalam menggapai tujuan 

yang diharapkan (Industri & Indonesia, 2020). 

Berdasarkan penelitian, SMA Negeri 10 Palembang belum memiliki wadah 

khusus untuk menampung pengetahuan yang ada di lingkungan guru. Selama ini, 

SMA Negeri 10 Palembang melakukan kegiatan knowledge sharing secara 

langsung dengan mengikuti pelatihan/workshop, rapat dan diskusi untuk berbagi 

pengetahuan yang dimiliki. Akan tetapi, pengetahuan yang mereka peroleh belum 

terdokumentasi dengan baik, dan hanya didapatkan oleh guru yang mengikuti 

kegiatan knowledge sharing. Sehingga, apabila ada guru yang purnabakti 

pengetahuan yang dimilikinya akan ikut berpindah karena tidak adanya wadah 

untuk mendokumentasikan pengetahuan dan memfasilitasi kegiatan knowledge 

sharing. Knowledge yang ada berbentuk hardcopy dan softcopy berupa modul 

pelatihan, silabus, bahan ajar dan pengetahuan umum lainnya yang ada di 

lingkungan guru. 
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Selain itu, kegiatan berbagi pengetahuan juga dilakukan dengan 

menggunakan berbagai platform media sosial. Namun, kedua cara  knowledge 

sharing tersebut membuat pengetahuan tidak teroganisir dengan baik karena 

pengetahuan tidak berada dalam satu wadah khusus yang bisa diakses oleh guru. 

Dengan adanya Knowledge sharing System (KSS) akan terciptanya kesempatan 

yang sama bagi setiap guru  untuk mengembangkan kompetensi diri dengan 

mengakses berbagai macam knowledge yang ada dan mempelajarinya, 

meningkatkan kesempatan belajar dan meminimalisir waktu yang dibutuhkan 

untuk mendapatkan dan mempelajari berbagai pengetahuan yang ada serta  

mempersingkat waktu penyelesaian tugas/masalah, karena penyelesaian tidak lagi 

dimulai dari awal (Memah, 2017). 

Metode design thinking  menjadi pilihan dalam mengembangkan knowledge 

sharing sistem, karena metode ini memiliki pendekatan yang berpusat pada 

manusia (human centris) dalam mencari tahu permasalahan dan kebutuhan 

pengguna,  sehingga akan tercipta solusi yang diterjemahan dalam bentuk desain 

antar muka dan sebuah sistem real yang akan mampu memenuhi kebutuhan dalam 

meyelesaikan permasalahan pengguna saat melakukan kegiatan knowledge 

sharing (Shirvanadi & Idris, 2021). 

Maka dari itu, penulis akan merancang dan membangun sebuah Knowledge 

sharing System (KSS) pada SMA Negeri 10 Palembang menggunakan metode 

design thinking. Berdasarkan latar belakang di atas, penulis mengangkat 

permasalahan tersebut ke dalam sebuah tugas akhir yang berjudul 

PENERAPAN METODE DESIGN THINKING DALAM 
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PENGEMBANGAN KNOWLEDGE SHARING SYSTEM (KSS) DI SMA 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, diperoleh rumusan dari permasalahan yang 

ada, yaikni: 

1. Bagaimana cara menganalisa kebutuhan Knowledge sharing System (KSS) 

pada SMA Negeri 10 Palembang menggunakan metode Design Thinking? 

2. Bagaimana cara mengembangkan Knowledge sharing System (KSS) pada 

SMA Negeri 10 Palembang ? 

3. Bagaimana cara menerapkan Knowledge sharing System (KSS) yang 

dikembangkan dengan menggunakan metode Design Thinking ? 

1.3. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dalam penelitian tugas akhir ini, yakni: 

1.  Menganalisa kebutuhan Knowledge sharing System (KSS) pada SMA 

Negeri 10 Palembang dengan menggunakan metode design thinking. 

2. Mengembangkan Knowledge sharing System (KSS) berdasarkan analisa 

kebutuhan yang ada pada SMA Negeri 10 Palembang.  

3. Menerapkan metode Design Thinking dalam pengembangan Knowledge 

sharing System (KSS). 

1.4. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang didapat dari penelitian tugas akhir ini sebagai berikut: 

1. Knowledge sharing System (KSS) akan menciptakan kesempatan yang 

sama bagi tenaga pendidik untuk mengembangkan kompetensi diri dengan 
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mengakses pengetahuan yang ada dan meminimalisir waktu yang 

dibutuhkan untuk mencari pengetahuan.  

2. Knowledge sharing System (KSS) dapat menjadi wadah untuk  

menyimpan, mengelola dan mendistribusikan pengetahuan yang dimiliki 

oleh tenaga pendidik, baik itu tacit knowledge dan explicit knowledge, 

sehingga dapat menjadi referensi pengetahuan untuk tenaga pendidik lain. 

3. Knowledge sharing System (KSS) akan mendorong perilaku berbagi 

pengetahuan dan dapat mengurangi terjadinya kehilangan knowledge pada 

SMA Negeri 10 Palembang. 

1.5. Batasan Masalah 

Agar pembahasan lebih terstruktur dan tidak menyimpang maka, penulis 

merumuskan batasan masalah dalam penelitian tugas akhir ini, sebagai 

berikut: 

1. Objek Penelitian ialah SMA Negeri 10 Palembang, yang berfokus pada 

tenaga pendidik. 

2. Menerapkan metode Design Thinking dalam merancang dan 

mengembangkan 

Knowledge sharing System (KSS) yang dapat menyimpan, mengelola dan 

mendistribusikan pengetahuan di SMA Negeri 10 Palembang, dengan 

memahami permasalahan dan kebutuhan yang dimiliki oleh pengguna, 

terdiri dari 5 tahap yaitu, Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. 

3. Metode Pengembangan Sistem yang digunakan adalah Waterfall dan 

hanya sampai pada tahap Integration and System testing, tidak sampai ke 

tahap operation and maintenance. 
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4. Alat bantu yang digunakan untuk pendeskripsian dan desain sistem ialah 

Unified Modelling Language (UML) seperti Use-Case Diagram, Deksripsi 

Aktor, Skenario Use-Case, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan 

Class diagram, pembuatan prototype menggunakan tools Figma. 

5. Knowledge sharing System (KSS) yang dikembangkan menggunakan 

bahasa pemrograman Hypertext Preprocessor (PHP) dengan basis data 

MYSQL. 
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