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PENERAPAN METODE DESIGN THINKING DAN KONSEP
GAMIFICATION PADA PENGEMBANGAN PROTOTYPE KNOWLEDGE
MANAGEMENT SYSTEM (KMS) DI SMA PRAMULA PALEMBANG

Oleh :

Muhammad Fandra Eka Pratama
09031281823055

ABSTRAK

Pandemi Covid-19 yang terjadi di Indonesia pada sejak tahun 2020 menyebabkan
berbagai macam aktifitas terganggu, termasuk sektor pendidikan. Akibatnya,
semua jenis kegiatan dialihkan secara daring. Hal ini berdampak pada
ketidakefektifan pelaksanaan kegiatan ajar-mengajar dan menyebabkan hilangnya
motivasi peserta didik dalam belajar. Untuk menyelesaikan masalah tersebut
penelitian ini dilakukan dengan mengembangkan sebuah prototype Knowledge
Management System (KMS) yang akan diterapkan menggunakan metode design
thinking dan konsep gamification. Knowledge Management System (KMS) akan
menjadi solusi terciptanya sistem pembelajaran baru yang menunjang keterampilan
peserta didik dalam meningkatkan pengetahuan. Prototype yang dibangun telah
diuji menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dengan hasil skor sebesar

85,43 dan mendapatkan adjective rating dengan nilai A atau excellent.

Kata Kunci : Knowledge Management System,; Design Thinking, Gamification,
System Usability Scale
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IMPLEMENTING THE DESIGN THINKING METHOD AND
GAMIFICATION CONCEPT IN DEVELOPING THE PROTOTYPE OF
KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM (KMS) AT PRAMULA HIGH

SCHOOL PALEMBANG

By:

Muhammad Fandra Eka Pratama
09031281823055

ABSTRACT

The Covid-19 pandemic that has occurred in Indonesia since 2020 has caused
various kinds of activities disrupted, include the education sector. As a result, all
kinds of activities were redirected online. This has an impact on the ineffectiveness
of teacher in carrying out the teaching activities and causes a loss of student
motivation in learning. So, to solved that problem this research was carried out by
developing a prototype Knowledge Management System (KMS) which will be
applied with the design thinking method and the concept of gamification. The
Knowledge Management System (KMS) will be a solution to create a new learning
system that support students skill and increasing their knowledge. The prototype
has been tested using the System Usability Scale (SUS) method with a score of

85,43 and got an adjective rating with an A or excellent score.

Keywords : Knowledge Management System, Design Thinking, Gamification;
System Usability Scale
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Pendidikan merupakan sektor terpenting untuk menentukan kualitas suatu
bangsa. Kualitas pendidikan yang baik secara menyeluruh berimplikasi pada
keberhasilan bangsa tersebut. Hal ini tentunya didukung dengan aset yang
dibutuhkan dalam pendidikan seperti sumber daya manusia yang berkualitas,
metode pembelajaran yang baik maupun aspek pendukung lainnya. Sekolah
menjadi salah satu instansi terlaksananya sebuah pendidikan dengan proses
interaksi antar tenaga pengajar dan peserta didik guna meningkatkan ilmu

pengetahuan dan keterampilan.

Dalam mewujudkan pendidikan yang berkualitas, teknologi bisa menjadi
salah satu solusi. Dengan memanfaatkan teknologi, pengetahuan-pengetahuan yang
ada dapat dikelola, disimpan, dan didistribusikan dengan baik sehingga mudah
untuk digunakan sesuai dengan kebutuhan. Suatu pengetahuan harus dapat dikelola
dengan baik untuk menghasilkan sebuah informasi yang akurat. Pengelolaan
pengetahuan ini disebut sebagai manajemen pengetahuan atau Knowledge

Management (KM).

Saat ini, gamification menjadi salah satu sistem yang dapat digunakan
khususnya dalam aspek pendidikan. Gamification dapat dipadukan dengan
Knowledge Management System (KMS) untuk menjadi salah satu solusi terbaik
dalam pelaksanaan pengelolaan pengetahuan agar lebih menarik, memecahkan

sebuah masalah dengan mudah, dan menjadi salah satu metode yang dapat



meningkatkan motivasi seseorang dalam melakukan suatu hal. Menurut Maan
(dalam Sampaio et al., 2019) bahwa setidaknya ada empat keuntungan dalam
penggunaan konsep gamification, yakni meningkatkan keterikatan antar individual,
meningkatkan produktifitas, meningkatkan efisiensi, dan meningkatkan inovasi

baru.

Dengan keterlibatan pengguna dalam mencari sebuah solusi dari sebuah
masalah, metode design thinking dapat menjadi pilihan. Design thinking merupakan
sebuah proses memahami pengguna, menantang asumsi, dan mengkaji
permasalahan dalam menyusun startegi untuk menemukan solusi menurut Design
Foundation (dalam Azmi et al., 2019). Design thinking dapat menjadi solusi yang

efektif dan efisien untuk melengkapi kebutuhan pengguna.

Pandemi Covid-19 yang terjadi sejak 2020 sangat berpengaruh terhadap
sektor pendidikan, salah satunya instansi sekolah yang berada di Palembang yaitu
SMA Pramula Palembang. Dampak dari pandemi yang terjadi menimbulkan
berbagai macam masalah yang menghambat proses pembelajaran yang optimal.
Proses peralihan pembelajaran pun dilakukan dengan merubah skema belajar di
sekolah seperti biasa menjadi daring, yang mengakibatkan proses ajar-mengajar
tidak efektif. Belajar yang monoton dan tidak terstruktur pun menjadi masalah baru
yang dialami oleh peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Hal ini
mengakibatkan para peserta didik mulai kehilangan motivasi belajar dan merasa
jenuh saat proses ajar-mengajar berlangsung. Sharing knowledge, content
management, dan capture knowledge dengan konsep gamification dapat menjadi
salah satu inovasi baru dalam terlaksananya pembelajaran yang lebih menarik di

dalam sebuah Knowledge Management System (KMS) yang akan dikembangkan



menggunakan metode design thinking. Untuk membangun sistem pembelajaran
baru yang sebelumnya belum ada di SMA Pramula Palembang, maka penulis akan
melakukan penelitiam dengan mengembangkan sebuah prototype Knowledge
Management System (KMS) yang akan digunakan SMA Pramula Palembang
sebagai salah satu pemicu terbentuknya pembelajaran baru yang lebih modern dan
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Knowledge Management System
(KMS) akan menjadi salah satu solusi dalam terciptanya sistem pembelajaran yang
akan menunjang keterampilan peserta didik dan meningkatkan pengetahuan baru.
Tahap terakhir dalam pengembangan prototype Knowledge Management System
(KMS) ini akan dilakukan proses pengujian atau festing menggunakan System

Usability Scale (SUS) untuk mendapatkan penilaian dari pengguna.

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka
penulis akan mengangkat permasalahan tersebut dalam sebuah peneclitian yang
berjudul “Penerapan Metode Design Thinking Dan Konsep Gamification Pada
Pengembangan Prototype Knowledge Management System (KMS) Di SMA

Pramula Palembang”.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya, maka

rumusan masalah dari penelitian ini meliputi :

1. Bagaimana penerapan metode design thinking dan konsep gamification pada
pengembangan prototype Knowledge Management System (KMS)?
2. Bagaimana proses pengujian berlangsung terhadap pengembangan prototype

Knowledge Management System (KMS) yang telah dilakukan?



1.3.  Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dalam pelaksanaan penelitian ini

meliputi :

1. Membangun sebuah sistem pembelajaran baru dengan mengembangkan
prototype Knowledge Management System (KMS) yang diterapkan
menggunakan metode design thinking dan konsep gamification berdasarkan
analisa kebutuhan di SMA Pramula Palembang.

2. Menguji pengembangan prototype Knowledge Management System (KMS)

yang telah dibangun.

1.4. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan oleh penulis dalam pelaksanaan penelitian ini

meliptui :

1. Pengembangan prototype Knowledge Management System (KMS) ini dapat
menjadi acuan terbentuknya sistem baru dalam proses pembelajaran di SMA
Pramula Palembang yang lebih inovatif dan modern.

2. Knowledge Management System (KMS) ini dapat membantu tenaga pengajar
dan peserta didik dalam melakukan interaksi secara terdigitalisasi dengan
mudah dan user friendly dalam pelaksanaan ajar-mengajar di SMA Pramula
Palembang.

3. Konsep gamification dapat meningkatkan motivasi pembelajaran untuk peserta

didik di SMA Pramula Palembang.



1.5. Batasan Masalah

Upaya yang dilakukan untuk menghindari penyimpangan dan pembahasan
yang terlalu luas dalam melakukan penelitian ini, maka penulis menguraikan

batasan masalah yang meliputi :

1. Objek penelitian dilaksanakan dengan mengobservasi knowledge yang ada di
SMA Pramula Palembang.

2. Menggunakan metode design thinking dalam mengembangkan prototype
Knowledge Management System (KMS) dengan memahami permasalahan dan
kebutuhan yang dimiliki oleh pengguna.

3. Menerapkan konsep gamification pada salah satu tahapan metode design
thinking sebagai ide solusi dalam melakukan pengembangan prototype
Knowledge Management System (KMS).

4. Melakukan pengujian terhadap pengembangan prototype Knowledge
Management System (KMS) menggunakan System Usability Scale (SUS).

5. Menggunakan pemodelan Unified Modeling Language (UML) untuk
mendeskripsikan rangkaian atau alur sistem dengan 5 diagram seperti use case
diagram, activity diagram, sequence diagram, class diagram, dan deployment
diagram.

6. Menggunakan fools Figma dalam pembuatan prototype system.



DAFTAR PUSTAKA

Azmi, M., Kharisma, A. P., & Akbar, M. A. (2019). Evaluasi User Experience
Aplikasi Mobile Pemesanan Makanan Online dengan Metode Design
Thinking ( Studi Kasus GrabFood ). Jurnal Pengembangan Teknologi

Informasi Dan Ilmu Komputer, 3(8), 7963-7972.

Igbinovia, M. O., & Tkenwe, 1. J. (2018). Knowledge management: processes and
systems. Information Impact: Journal of Information and Knowledge

Management, 8(3), 26. https://doi.org/10.4314/11jikm.v8i3.3

Marisa, F., Akhriza, T. M., Maukar, A. L., Wardhani, A. R., Iriananda, S. W., &
Andarwati, M. (2020). Gamifikasi (Gamification) Konsep dan Penerapan.

Journal of Information Technology and Computer Science Vol. 5 No. 3, 219—

228.

Mursyidah, A., Aknuranda, I., & Muslimah Az-Zahra, H. (2020). Perancangan
Antarmuka Pengguna Sistem Informasi Prosedur Pelayanan Umum
Menggunakan Metode Design Thinking (Studi Kasus: Fakultas [lmu
Komputer Universitas Brawijaya). Jurnal Pengembangan Teknologi

Informasi Dan IImu Komputer, 3(4), 3931-3938. http://j-ptiik.ub.ac.id

Nioga, A., Brata, K. C., & Fanani, L. (2019). Evaluasi Usability Aplikasi Mobile
KAI Access Menggunakan Metode System Usability Scale (SUS) Dan
Discovery Prototyping (Studi Kasus PT KAI). J-PTIIK: Jurnal
Pengembangan Teknologi Informasi Dan llmu Komputer, 3(2), 1396-1402.

http://j-ptiik.ub.ac.id/index.php/j-ptiik/article/view/4384

102



103

Pusparini, N., Budiyantara, A., & Lusa, S. (2020). Pengaruh Knowledge
Management System Untuk Jenjang Akademik Dengan Model SECI.
METHOMIKA: Jurnal Manajemen Informatika Dan Komputerisasi

Akuntansi, 4(1), 80-88. https://doi.org/10.46880/jmika.v4il1.137

Razi, A. A., Mutiaz, 1. R., & Setiawan, P. (2018). Penerapan Metode Design
Thinking Pada Model Perancangan Ui/Ux Aplikasi Penanganan Laporan
Kehilangan Dan Temuan Barang Tercecer. Desain Komunikasi Visual,
Manajemen Desain Dan Periklanan (Demandia), 3(02), 219.

https://doi.org/10.25124/demandia.v3102.1549

Rumianda, L., Soepriyanto, Y., & Abidin, Z. (2020). Gamifikasi Pembelajaran
Sosiologi Materi Ragam Gejala Sosial sebagai Inovasi Pembelajaran
Sosiologi Yang Aktif dan Menyenangkan. JKTP: Jurnal Kajian Teknologi

Pendidikan, 3(2), 125—137. https://doi.org/10.17977/um038v3i22020p125

Rusanty, D. A., Tolle, H., & Fanani, L. (2019). Perancangan User Experience
Aplikasi Mobile Lelenesia ( Marketplace Penjualan Lele ) Menggunakan
Metode Design Thinking. Jurnal Pengembangan Teknologi Informasi Dan

Ilmu Komputer, 3(11), 10484—-10493.

Sampaio, M. C., Sousa, M. J., & Dionisio, A. (2019). The use of Gamification in
Knowledge Management Processes: A Systematic Literature Review.
Journal of Reviews on Global Economics, 8(1994), 1662—1679.

https://doi.0org/10.6000/1929-7092.2019.08.150

Sarja, N. L. A. K. Y. (2017). Penerapan Knowledge Management System Sebagai

Media Transfer Pengetahuan. Jurnal llmiah Rekayasa Dan Manajemen



104

Sistem Informasi, 3(1), 18-23.

Sasmito, G. W., Zulfigar, L. O. M., & Nishom, M. (2019). Usability Testing
based on System Usability Scale and Net Promoter Score. 2019 2nd
International Seminar on Research of Information Technology and
Intelligent Systems, ISRITI 2019, October, 540-545.

https://doi.org/10.1109/ISRITI48646.2019.9034666
Serrat, O. (n.d.). Organization, People, Knowledge, and Technology for Learning.

Silic, M., & Back, A. (2017). Impact of gamification on user’s knowledge-sharing
practices: Relationships between work motivation, performance expectancy
and work engagement. Proceedings of the Annual Hawaii International
Conference on System Sciences, 2017-Janua, 1308—1317.

https://doi.org/10.24251/hicss.2017.156

Sonata, F., & Sari, V. W. (2021). Pemanfaatan UML (Unified Modeling
Language) Dalam Perancangan Sistem Informasi E-Commerce Jenis

Customer-To-Customer. 8 No. 1. https://doi.org/10.31504

Sukma, Y. A. A., Indrawati, N., & Ruslam, R. Z. (2020). Perancangan Knowledge
Management System pada Komite Teknis. Pertemuan Dan Presentasi Ilmiah

Standardisasi, 2019(9), 209-218. https://doi.org/10.31153/ppis.2019.23

Yildiz, 1., Topeu, E., & Kaymakeci, S. (2021). The Effect of Gamification on
Motivation in The Education of Pre-Service Social Studies Teachers.
Thinking Skills and Creativity, 42(August).

https://doi.org/10.1016/j.ts¢.2021.100907



