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PENERAPAN METODE DESIGN THINKING PADA PENGEMBANGAN
KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM (KMS) DI SMA IBA
PALEMBANG
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ABSTRAK

Pengetahuan dan pengalaman yang dimiliki guru SMA IBA Palembang masih
tersimpan pada setiap individu guru masing-masing dan belum terdokumentasi ke
dalam sebuah sistem, jadi ketika ada salah satu guru SMA IBA Palembang yang
pensiun, pengetahuan dan pengalaman guru tersebut juga akan ikut pergi dan
hilang. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangakan Knowledge
Management System di SMA IBA Palembang untuk mengelola pengetahuan guru.
Agar dalam pengembangan Knowledge Management Sytem yang dibuat memiliki
hasil yang baik untuk penggunanya terutama dari segi usability dan user
experience, maka diperlukan suatu perancangan user experience. Salah satu metode
perancangan user experience yang dapat digunakan untuk merancang sistem ini
adalah metode Design Thinking. Dengan menerapkan metode Design Thinking
pada pengembangan Knowledge Management System membantu untuk
mengidentifikasi permasalahan serta kebutuhan pengguna yang ada, sehingga dapat
menghasilkan user interface dan user experience yang baik pada Knowledge

Management System sesuai dengan kebutuhan pengguna di SMA IBA Palembang.

Kata Kunci : Knowledge Management System, Pengetahuan, Design Thinking,

User Experience



THE IMPLEMENTATION OF THE DESIGN THINKING METHOD TO
DEVELOPMENT OF A KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM (KMS) AT
SMA IBA PALEMBANG

By
Indri Dwi Damayanti

09031281823043

ABSTRACT

Teachers' knowledge and experience at SMA IBA Palembang are still present in
each teacher and have not been recorded in a system. Consequently, when a SMA
IBA Palembang teacher retires from his job, his or her knowledge and experience
will be lost. This study aimed to develop a knowledge management system at SMA
IBA Palembang. Therefore, a user experience design is required to develop the
Knowledge Management System to obtain positive results for its users, particularly
in terms of usability and user experience. Design Thinking is one user experience
design method that may be utilised to design this system. The application of the
Design Thinking method to develop a Knowledge Management System assists in
identifying the issues and requirements of existing users to generate an exemplary
user interface and user experience for the Knowledge Management System under
the necessities of users at SMA IBA Palembang.

Kata Kunci : Knowledge Management System, Knowledge, Design Thinking, User

Experience
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pesatnya perkembangan teknologi informasi telah menjadi
kebutuhan bagi umat manusia pada era saat ini, terutama pada bidang
pendidikan. Dengan adanya teknologi informasi dalam bidang pendidikan
akan sangat membantu dalam pencarian dan pengelolaan pengetahuan
(knowledge), sehingga menjadi efektif sesuai dengan kebutuhan yang ada.

Sekolah adalah lembaga pendidikan yang menyelenggarakan proses
belajar-mengajar. Kegiatan sekolah bagi guru dan siswa juga bergantung
pada pembelajaran, pengumpulan, dan pengelolaan pengetahuan
(knowledge) yang baik.

Karena guru merupakan salah satu faktor kunci keberhasilan setiap
usaha pendidikan, karena itu guru diharapkan dapat berperan sebagai
pendidik, pengajar, dan pembimbing untuk meningkatkan hasil belajar
siswa dan memotivasi siswa untuk belajar (Magdalena et al., 2020). Peran
seorang guru sangat besar pengaruhnya dalam mewujudkan pendidikan
yang bermutu, terutama Kkinerja guru. Oleh karena itu, kinerja guru
merupakan salah satu syarat terpenting bagi keberhasilan pembelajaran.

Banyak cara yang bisa dilakukan lembaga pendidik untuk
meningkatkan kinerja guru, salah satu caranya yaitu dengan menggunakan

strategi knowledge management. Kemampuan dalam mengelola



pengetahuan yang baik dan benar akan berdampak baik terhadap
Kinerja seorang guru.

Knowledge Management ialah serangkaian aktivitas yang dilakukan
oleh organisasi, lembaga, dan perusahaan untuk mengidentifikasi,
membuat, dan menjelaskan dalam penerapan pengetahuan untuk
digunakan kembali (Syukroni, 2017). Knowledge management dapat
digunakan secara optimal dengan mengembangkan pengetahuan yang
dimiliki oleh setiap orang dalam organisasi dan mengelola pengetahuan
yang ada.

Knowledge Management System (KMS) adalah media atau
teknologi informasi dan komunikasi yang digunakan untuk menyimpan,
mengelola, menyebarluaskan, dan mengidentifikasi sumber daya
pengetahuan untuk mendukung penciptaan, berbagi, pengambilan, dan
penggunaan pengetahuan dalam meningkatkan akses sumber informasi dan
pengetahuan bagi individu, organisasi, serta perusahaan secara keseluruhan
(Igbinovia & Ikenwe, 2017) .

SMA IBA Palembang merupakan salah satu sekolah swasta yang
mendukung dan menyelenggarakan pendidikan berkualitas tinggi untuk
mencerdaskan anak bangsa. Pada SMA IBA Palembang belum memiliki
sebuah sistem yang dapat mengelola pengetahuan (knowledge), sehingga
sulit dan membutuhkan waktu yang lama untuk melakukan pencarian
kembali knowledge, mendokumentasikan knowledge, serta sharing

knowledge secara baik dan terorganisir.



SMA IBA Palembang menyediakan pelatihan kepada para guru
untuk menambah pengetahuannya dalam mewujudkan peningkatan
kualitas pengajar yang baik, mulai dari pelatihan yang diadakan di dalam
sekolah maupun di luar sekolah. Sering kali, pelatihan yang diadakan di
luar sekolah dibatasi hanya diikuti guru-guru tertentu saja, hal ini membuat
guru-guru lain yang tidak mengikuti pelatihan tidak dapat mengetahui hasil
dari pelatihannya, dan untuk guru yang baru mengajar juga tidak dapat
langsung mengikuti pelatihan dan harus menunggu jadwal pelatihan
selanjutnya.

Saat ini pengetahuan dan pengalaman yang dimiliki guru dalam
pekerjaan masih tersimpan pada setiap individu guru masing-masing dan
belum terdokumentasi ke dalam sebuah sistem, jadi ketika ada salah satu
guru SMA IBA Palembang yang pensiun, pengetahuan dan pengalaman
guru tersebut juga akan ikut pergi dan hilang.

Lalu apabila ketika proses pencarian pengetahuan, guru harus
mencari kembali pengetahuan yang telah dibagikan, apabila pengetahuan
tersebut tidak ada maka guru SMA IBA Palembang akan menanyakan
langsung kepada guru yang telah memiliki pengetahuan mengenai hal
tersebut. Namun apabila guru tersebut tidak ada ataupun guru yang
bersangkutan sedang memiliki pekerjaan lain maka untuk mendapatkan
pengetahuan tersebut akan terhambat.

Dalam hal ini diperlukan suatu knowledge management system

(KMS) yang dapat membantu guru mengumpulkan pengetahuan dan



membagi pengetahuan yang dimiliki baik tacit knowledge maupun explicit
knowledge yang dimiliki oleh masing-masing guru.

Agar dalam pengembangan Knowledge Management Sytem yang
dibuat memiliki hasil yang baik untuk para penggunanya terutama dari segi
usability dan user experience, maka diperlukan suatu perancangan user
experience. Salah satu metode perancangan user experience yang dapat
digunakan untuk merancang sistem ini adalah metode Design Thinking.

Design Thinking ialah salah satu pendekatan yang berfokus pada
penciptaan solusi yang dimulai dari proses empati terhadap kebutuhan yang
berpusat pada manusia (human centered) untuk sebuah inovasi
berkelanjutan berlandaskan kebutuhan penggunanya (Fahrudin & llyasa,
2021).

User experience adalah hasil dari interaksi pengguna dengan sistem.
Ketika pengguna memiliki hubungan yang baik dengan sistem, maka
loyalitas pengguna terhadap sistem akan semakin meningkat. Sehingga
sebagai media yang digunakan untuk berinteraksi dengan pengguna,
sebuah sistem harus memiliki user experience yang baik. Hal ini juga perlu
diimbangi dengan user interface yang menarik untuk meningkatkan
usability. User interface dan user experience dibangun dengan melihat
kebutuhan pengguna pada sebuah sistem. Perancangan user experience
dilakukan karena jika sistem ini telah diimplementasikan, fungsionalitas
dari masing-masing sistem dapat berfungsi sesuai dengan kebutuhan

pengguna (Fahrudin & llyasa, 2021).



1.2.

Dengan menerapkan metode Design Thinking pada pengembangan
Knowledge Management System membantu untuk mengidentifikasi
permasalahan yang ada, yaitu dimulai dengan menganalisis dan memahami
kebutuhan pengguna mengenai pengelolaan knowledge dan sistem yang
akan dibangun, kemudian dilanjutkan dengan mencari solusi untuk
menyelesaikan masalah tersebut, sehingga menghasilkan user Interface
dan user experience yang baik pada Knowledge Management System sesuai
dengan kebutuhan pengguna.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti akan mengangkat
permasalahan tersebut dalam tugas akhir berjudul “PENERAPAN
METODE DESIGN THINKING PADA PENGEMBANGAN
KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM (KMS) DI SMA IBA

PALEMBANG”.

Rumusan Masalah

Dari latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada penelitian

tugas akhir ini, yaitu :

1. Bagaimana mengembangkan Knowledge Management System
(KMS) sebagai wadah untuk mendokumentasikan dan berbagi
pengetahuan guru di SMA IBA Palembang?

2. Bagaimana menerapkan metode Design Thinking pada
pengembangan Knowledge Management System (KMS) di SMA

IBA Palembang?



1.3. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan pada penelitian tugas akhir ini, yaitu :

1.

Mengembangkan Knowledge Management System (KMS) sebagai
wadah untuk mendokumentasikan dan berbagi pengetahuan di
SMA IBA Palembang.

Menerapkan metode Design Thinking pada mengembangkan
Knowledge Management System (KMS) pada SMA IBA

Palembang.

1.4. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan penulis dalam penelitian tugas akhir

ini, yaitu:

1.

Pengembangan Knowledge Management System (KMS) dapat
menjadi wadah dalam membantu guru dalam mendokumentasi dan
berbagi pengetahuan yang dimiliki para guru, sehingga
pengetahuan tersebut dapat digunakan dan bermanfaat SMA IBA
Palembang.

Penerapan metode Design Thinking dapat membantu merancang
user interface dan wuser experience dalam pengembangan
Knowledge Management System agar sistem yang dibangun dapat

sesuai dengan kebutuhan guru SMA IBA Palembang.



1.5. Batasan Masalah

Agar dalam analisis dan perancangan sistem tidak menyimpang,
maka penulis membuat batasan masalah, yang terdiri dari:

1. Objek penelitian adalah guru SMA IBA Palembang.

2. Menggunakan metode design thinking sebagai landasan untuk
membangun user interface dan user experience pada Knowledge
Management System di SMA IBA Palembang.

3. Menggunakan metode pengembangan sistem SDLC waterfall

dalam pengembangan Knowledge Management System.
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