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Abstrak 

Aplikasi Mobile Knowledge Management System (KMS) Sawit Rakyat telah dikembangkan pada tahun 2020 

dengan harapan dapat membantu mengatasi masalah yang dialami oleh petani sawit rakyat mandiri dalam meningkatkan 

produktivitas perkebunan sawit rakyat. Aplikasi Mobile KMS sawit rakyat merupakan aplikasi yang memiliki fungsi 

utama yaitu saling berbagi pengetahuan ke sesama pengguna aplikasi. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan strategi 

implementasi aplikasi kepada para petani sawit rakyat agar dapat diterima dan diadopsi oleh petani serta usability testing 

untuk mengukur tingkat penerimaan aplikasi serta mengetahui kendala petani dalam menggunakan aplikasi. Penelitian 

ini dilakukan menggunakan metode implementasi KM-IRIS dengan pendekatan Participatory Rural Apprasial (PRA) 

dan usability testing terhadap aspek learnability, efficiency, dan error dengan memberikan beberapa skenario tugas. Hasil 

implementasi aplikasi menyatakan bahwa petani dapat menerima dan berinteraksi dengan aplikasi. Hasil pengujian dan 

perhitungan usability testing menunjukkan nilai learnability sebesar 91.5%, efficiency sebesar 0.0864, dan error 0.56 

yang berarti tingkat kesuksesan para petani dalam menggunakan sistem sudah berada di atas rata-rata, penyelesaian tugas 

yang tergolong cepat dan jumah error yang di bawah rata-rata. Berdasarkan hasil tersebut maka sudah menunjukkan 

bahwa aplikasi mobile knowledge management system (KMS) sawit rakyat dapat digunakan dengan mudah dan cepat. 

Kata Kunci: kelapa sawit, KM-IRIS, knowledge management system, participatory rural apprasial, strategi 

implementasi. 

 

Abstract 

Knowledge Management System (KMS) Sawit Rakyat Mobile Application has been developed since 

2020 to enhance private palm oil farmers productivity by sharing its information to the other users. The first 

aim of this research is to implement the strategy of KMS Sawit Rakyat Mobile Application for private palm 

oil farmers, secondly it is also to do usability testing of the application so that would be found the constraints 

when using the app. The methodology used in this research is by using implementation method KM-IRIS with 

PRA approach with usability testing in learnability, efficiency, and error aspects by giving some task 

scenarios. It is obtained from the research that the palm oil farmers are able to use and interact using the 

app. The measurement result of the usability testing showed that the learnability aspect point is 91.5%, the 

efficiency aspect point is 0.0864, and the error aspect point is 0.56 which is interpreted that the succession 

of palm oil farmers when using the app is above the average by solving the task swiftly and the number of 

errors they made is below the average. Therefore, based on that result it is showed that the KMS Sawit Rakyat 

Mobile Application is can be used easily and fastly. 

Keywords: implementation strategy, KM-IRIS, knowledge management system (KMS), palm oil, participatory rural 

apprasial (PRA). 
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PENDAHULUAN  
Kelapa sawit merupakan salah satu komoditas andalan yang banyak dibutuhkan oleh 

sektor industri dan menjadi sumber penghasil devisa bagi negara. Hal ini juga didorong 

oleh luas perkebunan sawit yang terus meningkat sejak tahun 2016-2022. Saat ini luas 

perkebunan kelapa sawit di Indonesia adalah 15,380,981 hektar dimana 54.69% diusahakan 

oleh Perusahaan Besar Swasta (PBS), 41.44% diusahakan oleh Perkebunan Rakyat (PR), 

dan 3.88% oleh Perusahaan Besar Negara (PBN) (Ditjenbun, 2022). Namun pertambahan 

luas lahan perkebunan kelapa sawit dan produksinya tidak sebanding dengan produktivitas 

kelapa sawit yang dihasilkan khususnya pada Perkebunan Rakyat (PR). 

Empat permasalahan utama rendahnya produktivitas kelapa sawit rakyat di Indonesia 

yaitu penggunaan bahan tanaman palsu (ilegitim), rendahnya penerapan kultur teknis, 

perlambatan replanting, dan lemahnya institusi/kelompok tani (Agustira et al. 2015). 

Semua masalah tersebut berakar dari minimnya pengetahuan dan informasi yang dimiliki 

oleh petani sejak awal pembangunan perkebunan. Minimnya pengetahuan disebabkan 

kurangnya penyuluhan secara menyeluruh pada petani rakyat.  

Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat telah dikembangkan pada penelitian sebelumnya 

dengan menggunakan Knowledge Management System Life Cycle (KMSLC) (Hermadi et 

al. 2020). Aplikasi dibuat untuk membantu mengatasi masalah yang dialami oleh petani 

sawit rakyat Indonesia agar produktivitas perkebunan sawit rakyat meningkat. KMS Sawit 

Rakyat merupakan aplikasi dimana petani saling berbagi pengetahuan yang dapat 

digunakan untuk membantu petani lain yang membutuhkan pengetahuan. Namun perlu 

dilakukan evaluasi infrastruktur perkebunan kelapa sawit ke lokasi perkebunan dengan 

wawancara langsung kepada petani kelapa sawit. Kemudian melakukann validasi dan 

verifikasi untuk memastikan pengetahuan yang diberikan sudah sesuai dengan kebutuhan 

petani (Hermadi et al. 2020). 

Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat juga telah dilakukan evaluasi usability (Hermadi 

et al. 2021). Usability pada aplikasi KMS Sawit Rakyat ini menggunakan dua metode 

pengujian yaitu Concurrent Think Aloud (CTA) dan System Usability Scale (SUS) kepada 

6 petani pengganti yang memiliki karakteristik sama dengan petani sawit. Namun evaluasi 

usability masih perlu dilakukan kepada 10-12 orang petani sawit mandiri sebagai target 

pengguna sebenarnya agar hasil yang didapatkan bisa lebih akurat. Selain itu perlu 

dilakukan proses validasi kepada petani sawit agar pengetahuan yang dibagikan dapat 

sesuai dengan kebutuhan pengguna (Hermadi et al. 2021). 

Setelah dilakukan evaluasi usability dan mengacu pada Knowledge Management 

System Life Cycle (KMSLC), maka tahapan selanjutnya adalah implementasi KMS. 

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan strategi implementasi aplikasi Mobile KMS sawit 

rakyat berbasis Partisipatory Rural Appraisal (PRA) kepada petani sawit mandiri. 

Penelitian dilaksanakan di Desa Padang Leban, Tanjung Kemuning, Kabupaten Kaur, 

Provinsi Bengkulu, Indonesia. Penelitian ini dilakukan dengan harapan agar aplikasi dapat 

diterima dan diadopsi oleh petani sehingga dapat mengoptimalkan manfaat dari aplikasi 

KMS Sawit Rakyat.  

 

METODE 
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah KM-IRIS (Chamelta dan Gragel 

2008) dengan pendekatan Participatory Rural Appraisal (PRA). KM-IRIS merupakan 

sebuah metode untuk mengimplementasikan knowledge management system kepada 

pengguna. KM-IRIS bertujuan untuk memvalidasi metode praktis yang dapat digunakan 

dalam proses penerapan sistem, mengelola dan mentransfer pengetahuan yang dihasilkan. 

KM-IRIS terdiri dari lima tahapan, diantaranya adalah identifikasi, ekstraksi, representasi, 

pengolahan, dan pemanfaatan sebagaimana terlihat pada Gambar 1.  
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Gambar 1 Tahapan penelitian 

Identifikasi 

Identifikasi dilakukan dengan menggunakan pendekatan PRA melalui wawancara 

kepada salah satu petani sawit mandiri. Wawancara bertujuan untuk menganalisa potensi, 

mengatasi masalah, peluang, serta kekuatan yang dimiliki oleh masyarakat (Muhsin et al 

2018). Wawancara yang dilakukan mengacu pada enam dimensi pada KM proses dan 

sistem, diantaranya adalah kultur organisasi (organization culture), struktur organisasi 

(organization structure), infrastruktur teknologi dan informasi (information technology 

infrastructure), pengetahuan umum (common knowledge), dan infrastruktur fisik (physical 

infrastructure) (Becerra-Fernandez dan Sabherwal 2014). 

 

Ekstraksi 

Langkah ini dilakukan dengan membentuk tim implementasi dengan menggunakan 

pendekatan PRA dengan mengajak masyarakat untuk terlibat dan berpartisipasi. Kemudian 

mengekstraksi pengetahuan berdasarkan hasil wawancara pada tahap identifikasi untuk 

menentukan pengetahuan tacit dan eksplisit. 

 

Representasi 

Tahap representasi dilakukan dengan membuat perencanaan implementasi dan 

memetakan pengetahuan ke dalam knowledge map untuk menggambarkan relasi antara 

pengetahuan tacit dan pengetahuan eksplisit.  

 

Pengolahan 

Pada tahap pengolahan, dilakukan proses persiapan implementasi aplikasi dengan 

memvalidasi pengetahuan dan memasukkan ke dalam Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat.  

 

Pemanfaatan 

Pada tahap ini dilakukan implementasi aplikasi oleh tim implementasi kepada petani 

sawit mandiri dan usability testing.  Usability testing dilakukan untuk mengetahui apakah 

aplikasi dapat diterima dan digunakan oleh pengguna serta mengetahui kendala petani saat 

menggunakan aplikasi. Usability testing dilakukan dengan menggunakan skenario tugas 

yang dijelaskan pada Tabel 1 dan melakukan analisis data terhadap 3 aspek perhitungan 

yaitu learnability, efficiency, dan error.   
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Tabel 1 Skenario tugas pengujian 

Kode 

Tugas 
Tugas Skenario 

T1 

Membuat akun dan masuk ke 

dalam aplikasi KMS Sawit 

Rakyat 

Petani dapat membuat akun pribadi dan masuk 

ke dalam aplikasi menggunakan akun yang 

sudah dibuat 

T2 
Mencari pengetahuan tentang 

kelapa sawit 

Petani dapat membuka menu artikel, video, 

dan e-dokumen untuk melihat informasi dan 

pengetahuan yang tersedia 

T3 Menyimpan pengetahuan 
Petani dapat menyimpan artikel, video, dan e-

dokumen yang dibutuhkan. 

T4 
Menambahkan pengetahuan 

tentang kelapa sawit 

Petani dapat menambahkan pengetahuan atau 

informasi terkait kelapa sawit dalam bentuk 

artikel, video, dan e-dokumen ke dalam 

aplikasi KMS Sawit Rakyat 

T5 
Melihat pengetahuan yang telah 

di simpan 

Petani dapat melihat pengetahuan atau 

informasi yang telah ditambahkan ke dalam 

aplikasi 

 

1. Uji Usability Bagian Learnability 

Indikator Learnability bertujuan untuk menghitung success rate atau kesuksesan 

responden dalam menjalankan setiap tugas yang diberikan. Responden dinyatakan sukses 

(S) berhasil menyelesaikan skenario tugas, sukses parsial (P) jika berhasil menyelesaikan 

skenario tugas dengan mengulang berkali-kali atau meminta bantuan peneliti, dan gagal (F) 

jika tidak dapat menyelesaikan skenario tugas atau menyerah setelah mencoba berkali-kali. 

    𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
(𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠𝑇𝑎𝑠𝑘 + (𝑃𝑎𝑟𝑡𝑖𝑎𝑙𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠𝑇𝑎𝑠𝑘 𝑥 0.5))

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙𝑇𝑎𝑠𝑘
 𝑋 100%                   (1)                 

 

2. Uji Usability Bagian Effeciency 

Indikator Effeciency bertujuan untuk menghitung time based efficiency atau 

kecepatan responden dalam menjalankan setiap tugas yang diberikan. Responden diberikan 

nilai 1(satu) jika berhasil mengerjakan tugas tanpa kesalahan atau bantuan dan diberikan 

nilai 0 (nol) jika terdapat kesalahan saat mengerjakan tugas. Selain itu, peneliti juga 

mencatat waktu yang diperlukan oleh responden dalam menjalankan setiap tugas yang 

diberikan. 

𝑇𝑖𝑚𝑒 𝐵𝑎𝑠𝑒𝑑 𝐸𝑓𝑓𝑒𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =


𝑅

𝑗
=1 

𝑅

𝑗
=1

𝑛𝑖𝑗

𝑡𝑖𝑗

𝑁𝑅
                                             (2)                                                                 

Keterangan: 

𝑅 = Total responden 

𝑁 = Jumlah skenario tugas 

𝑛𝑖𝑗 = Hasil yang didapatkan (1 atau 0) 

𝑡𝑖𝑗 = Waktu yang dibutuhkan 

  

3. Uji Usability Bagian Error 

Indikator Error bertujuan untuk menghitung defective rate atau jumlah kesalahan 

yang dilakukan oleh responden dalam menjalankan setiap tugas yang diberikan. Responden 

akan diperhitungkan jumlah kegagalan yang diperbuat pada kolom F (fail) dan jumlah 

kesempatan yang diberikan dalam menyelesaikan setiap tugas yang diberikan pada kolom 

K (Kesempatan). 

𝐷𝑒𝑓𝑒𝑐𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐷𝑒𝑓𝑒𝑐𝑡

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑂𝑝𝑝𝑜𝑟𝑡𝑢𝑛𝑖𝑡𝑖𝑒𝑠
                                                   (3) 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Identifikasi 

Identifikasi dilakukan melalui wawancara kepada tiga narasumber, yaitu Ibu Artas 

Mawati (40 tahun), Bapak Asep Nirwana (38 tahun), dan Bapak Ardani (72 tahun). 

Narasumber tersebut merupakan petani sawit mandiri yang berlokasi di Desa Padang 

Leban, Tanjung Kemuning, Kabupaten Kaur, Provinsi Bengkulu, Indonesia.  

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan, karakteristik para petani sawit di 

wilayah tersebut sangat terbuka dan terbiasa berbagi pengetahuan terkait kelapa sawit, 

namun belum tersedia wadah atau platform sehingga penyebaran informasinya masih 

terbatas. Kualitas jaringan dan infrastruktur di wilayah tersebut sudah memadai dan para 

petani sudah memiliki smartphone serta menggunakannya setiap hari. 

 

Ekstraksi 

Membentuk tim implementasi sebanyak 12 orang yang terdiri dari 3 perangkat desa, 

4 perwakilan petani sawit mandiri, dan 5 peneliti sebagai fasilitator. Ekstraksi pengetahuan 

dilakukan dengan melihat kebutuhan para petani sawit mandiri berdasarkan hasil 

wawancara pada tahap identifikasi dan menggunakan studi literatur dengan menggunakan 

buku terkait kelapa sawit dari Mangoensoekarjo dan Semangun (2016) dan Perdamean 

(2017). 

 

Representasi 

Representasi dilakukan dengan membuat perencanaan implementasi aplikasi dengan 

menyusun kerangka kegiatan yang produktif bersama tim dan membuat knowledge map 

dengan cara menetapkan relasi target pengetahuan berdasarkan hasil ekstraksi pengetahuan 

yang dibutuhkan oleh para petani dengan menggunakan teknik conceptual maps. 

Pengetahuan pada Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat dikelompokkan ke dalam 8 

kategori berdasarkan hasil ekstraksi pengetahuan yang dijelaskan pada Gambar 2. Teknik 

pengumpulan dan proses penggalian pengetahuan ditentukan berdasarkan tingkat 

kebutuhan para petani sawit berdasarkan hasil wawancara pada tahap identifikasi. 

  

Pengolahan 

Persiapan implementasi aplikasi oleh tim implementasi dimulai dari menentukan 

kriteria responden. Beberapa kriteria dalam menentukan responden adalah sebagai berikut: 

1. Usia petani 31-55 tahun (Pratiwi dan Pinem 2020). 

2. Tingkat pendidikan formal SD-SMA. 

3. Memiliki luas lahan 0.5-2 hektar (Yuliawati et al. 2019). 

4. Memiliki pengalaman bertani 0-20 tahun (Pratiwi dan Pinem 2020). 

5. Terbiasa menggunakan smartphone. 

Berdasarkan kriteria di atas, maka responden yang masuk ke dalam kriteria sebanyak 

20 orang. Selanjutnya adalah mempersiapkan lokasi implementasi di Kantor Desa 

Kelurahan Padang Leban, Tanjung Kemuning, Kabupaten Kaur, Provinsi Bengkulu, 

Indonesia. Kemudian mempersiapkan perangkat keras berupa smartphone android 

minimum versi android 7, perangkat lunak berupa Aplikasi Mobile KMS Sawit v.15 dan 

memasukkan pengetahuan ke dalam aplikasi. 

 

Pemanfaatan 

Implementasi aplikasi berfokus pada pelatihan penggunaan Aplikasi Mobile KMS 

Sawit Rakyat dengan menggunakan pendekatan PRA dan usability testing. Implementasi 

aplikasi bertujuan agar para petani mampu menggunakan aplikasi sebagai sarana petani 

untuk mendapatkan, menyebarkan, dan saling berbagi pengetahuan. 
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Implementasi aplikasi dimulai dari sosialisasi aplikasi dengan memperkenalkan 

Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat, fitur-fitur yang tersedia, dan keunggulan yang dimiliki 

aplikasi. Kemudian, memandu para petani untuk mengunduh dan menggunakan aplikasi 

menggunakan video tutorial dan demo penggunaan aplikasi. Tim implementasi hadir 

sebagai fasilitator yang membantu para petani jika petani memiliki kendala saat 

mengunduh aplikasi, membuat akun, dan menggunakan aplikasi. Setelah petani masuk ke 

dalam aplikasi, maka dilakukan usability  

 
Gambar 2 Knowledge map 

 
Tabel 2 Responden penelitian 

Kode Usia PendidikanT

erakhir 

Lama Bertani 

(tahun) 

Luas Lahan 

(hektar) 

Jenis 

kelamin 

R1 41 SMA 5 3 L 

R2 33 SMA 6 6 L 

R3 54 SMA 20 2 L 

R4 44 SMA 20 5 L 

R5 40 SMA 15 1,5 L 

R6 35 SMA 10 3 L 

R7 36 SMA 20 2 L 

R8 52 SMA 27 1,5 L 

R9 43 SMA 35 4 L 

R10 31 SMA 6 4 L 

R11 31 SMA 25 2 L 

R12 34 SMA 11 2 L 

R13 35 SMA 10 4 L 

R14 33 SMA 6 4 L 

R15 55 SMA 25 0,5 L 

R16 35 SMA 15 1,5 L 

R17 30 SMA 10 4 L 

R18 43 SMA 20 4 L 

R19 34 SMA 16 2 L 

R20 39 SMA 18 3 L 

 

testing yang bertujuan untuk melatih petani menggunakan aplikasi, berbagi pengetahuan, 

dan mengetahui kendala yang terjadi agar dapat dilakukan perbaikan.  
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Usability testing dilakukan kepada 20 responden yang merupakan petani sawit dan 

sudah memenuhi kriteria yang telah ditentukan. Tabel 2 menjelaskan rincian responden 

implementasi aplikasi. Dalam pengujian ini, tahapan pertama adalah memberikan skenario 

tugas yang sudah dibuat oleh peneliti. Tahapan kedua adalah melakukan analisis data 

dengan menggunakan 3 aspek perhitungan, yaitu uji usability bagian Learnability, uji 

usability bagian Effeciency, dan uji usability bagian Error untuk menghitung defective rate. 

1. Uji Usability Bagian Learnability  

Uji usability bagian Learnability atau mudah dipelajari dilakukan untuk mengetahui 

seberapa mudah Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat digunakan. Tingkat kemudahan 

diukur dari pemakaian fungsi dan fitur yang tersedia. Pengujian dilakukan dengan 

mengukur apakah responden dapat menyelesaikan setiap skenario tugas yang diberikan 

atau responden memiliki kesulitan pada saat berinteraksi dengan aplikasi sehingga tidak 

dapat menyelesaikan skenario tugas. Tabel 3 merupakan  skenario tugas dan Tabel 4 hasil 

dari usability bagian Learnability. 

Tabel 3 Skenario tugas bagian Learnability 

Kode 

Tugas 
Tugas Skenario Nilai 

T1 

Membuat akun dan masuk ke 

dalam aplikasi KMS Sawit 

Rakyat 

Petani dapat membuat akun pribadi dan masuk ke 

dalam aplikasi menggunakan akun yang telah dibuat. 

 

T2 
Mencari pengetahuan tentang 

kelapa sawit 

Petani dapat membuka menu artikel 

Petani dapat membuka menu video  

Petani dapat membuka menu e-dokumen.  

 

T3 Menyimpan pengetahuan 

Petani dapat menyimpan artikel 

Petani dapat menyimpan video 

Petani dapat mengunduh e-dokumen yang 

dibutuhkan. 

 

T4 
Menambahkan pengetahuan 

tentang kelapa sawit 

Petani dapat menambahkan pengetahuan atau 

informasi terkait kelapa sawit dalam bentuk artikel, 

video ke dalam aplikasi KMS Sawit Rakyat. 

 

T5 
Melihat pengetahuan yang telah 

di simpan 

Petani dapat melihat pengetahuan atau informasi 

yang telah ditambahkan ke dalam aplikasi. 

 

 

Tabel 4 Hasil pengujian bagian Learnability 

Kode T1 T2 T3 T4 T5 

R1 S S S P S 

R2 S S S S S 

R3 S S S P S 

R4 S P P S S 

R5 P S P S S 

R6 S S S S S 

R7 S S S S S 

R8 S S S S S 

R9 S S S P S 

R10 S S S S S 

R11 S S S S S 

R12 S S S S S 

R13 P P S S S 

R14 S S S S S 

R15 P S S S P 

R16 S S S S S 

R17 S S S S P 

R18 S S S S S 

R19 P P S P S 

R20 S S S P P 
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𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =  
(𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠𝑇𝑎𝑠𝑘 + (𝑃𝑎𝑟𝑡𝑖𝑎𝑙𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠𝑇𝑎𝑠𝑘 𝑥 0.5))

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑇𝑎𝑠𝑘
 𝑋 100%   

              𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
(83 + (17 𝑥 0.5))

100
 𝑋 100% =  91.5%    

 

Responden dinyatakan sukses (S) dengan bobot 20 jika berhasil menyelesaikan tugas, 

sukses parsial (SP) dengan bobot 10 jika berhasil menyelesaikan tugas dengan mengulang 

berkali-kali atau meminta bantuan peneliti, dan gagal (F) dengan bobot 0 jika tidak dapat 

menyelesaikan tugas atau menyerah setelah mencoba berkali-kali. 

Berdasarkan hasil perhitungan success rate yang telah dilakukan maka mendapatkan 

hasil learnability sebesar 91.5%. Tingkat penyelesaian tugas rata-rata sebesar 78% (Sauro 

2016). Hal ini menunjukkan bahwa success rate Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat sudah 

berada di atas rata-rata.  

 

2. Uji Usability Bagian Effeciency 

Bagian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kecepatan dalam menyelesaikan 

setiap tugas yang diberikan dalam Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat. Pengujian 

dilakukan dengan mengukur apakah responden menunjukkan sedikit upaya dan 

memberikan hasil yang diharapkan saat berinteraksi dengan Aplikasi Mobile KMS Sawit 

Rakyat. Dalam pengujian, responden diberikan nilai 1 (satu) jika berhasil mengerjakan 

tugas tanpa kesalahan atau bantuan dan diberikan nilai 0 (nol) jika terdapat kesalahan saat 

mengerjakan tugas. Selain itu, peneliti juga mencatat waktu yang diperlukan oleh 

responden dalam menjalankan setiap skenario tugas yang diberikan. Tabel 5 dan Tabel 6 

merupakan hasil dari usability bagian Efficiency. 

 
Tabel 5 5 Hasil pengujian bagian Efficiency 

Kode T1 T2 T3 T4 T5 

R1 1 1 1 1 1 

R2 1 1 1 1 1 

R3 0 1 1 0 1 

R4 1 0 1 1 1 

R5 0 1 0 1 1 

R6 1 1 1 1 1 

R7 1 1 1 0 1 

R8 1 1 1 1 1 

R9 1 1 1 0 1 

R10 1 1 1 1 1 

R11 1 1 1 1 1 

R12 0 1 1 0 0 

R13 0 0 1 1 1 

R14 1 1 1 1 1 

R15 0 1 1 1 0 

R16 1 1 1 1 1 

R17 1 1 1 1 0 

R18 1 1 1 1 1 

R19 0 0 1 0 1 

R20 1 1 1 0 0 
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Tabel 6 Jumlah waktu pengujian bagian Efficiency 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

𝑇𝑖𝑚𝑒 𝐵𝑎𝑠𝑒𝑑 𝐸𝑓𝑓𝑒𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =


𝑅

𝑗
=1 

𝑅

𝑗
=1

𝑛𝑖𝑗

𝑡𝑖𝑗

𝑁𝑅
  

𝑇𝑖𝑚𝑒 𝐵𝑎𝑠𝑒𝑑 𝐸𝑓𝑓𝑒𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =
0.0243+0.0282+0.0234+0.0190+0.0483

5
= 0.0864   

 

Berdasarkan perhitungan time based effeciency yang telah dilakukan maka 

mendapatkan hasil rata-rata waktu yang dibutuhkan oleh responden dalam mengerjakan 

setiap skenario tugas memperoleh hasil 0.0864 detik dari ke lima tugas yang diberikan. 

Selanjutnya hasil rata-rata waktu yang digunakan oleh responden dalam menyelesaikan ke 

lima tugas tersebut memperoleh tingkat pencapaian yang cepat berdasarkan interpretasi 

range waktu pada indikator time behavior. 

 
Tabel 7 7 Hasil pengujian usability bagian Error 

Kode 
T1 T2 T3 T4 T5 

K F K F K F K F K F 

R1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 

R2 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 

R3 2 1 0 0 0 0 2 1 0 0 

R4 0 0 3 2 1 1 0 0 0 0 

R5 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 

R6 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 

R7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R9 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 

R10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R11 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 

R12 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 

R13 2 1 1 1 0 0 0 0 0 0 

R14 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 

R15 2 1 0 0 0 0 0 0 2 1 

R16 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R17 0 0 0 0 0 0 0 0 2 1 

R18 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

R19 2 1 0 0 0 0 2 1 0 0 

R20 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 

 

Kode T1 T2 T3 T4 T5 

dalam detik 

R1 7 11 19 30 5 

R2 10 21 45 10 14 

R3 65 28 38 42 12 

R4 9 32 43 8 5 

R5 20 27 57 30 8 

R6 25 30 55 52 11 

R7 12 14 35 29 9 

R8 18 49 27 54 20 

R9 18 17 21 45 8 

R10 39 44 63 55 33 

R11 13 22 32 8 9 

R12 28 45 37 58 42 

R13 27 28 28 34 7 

R14 56 46 54 53 42 

R15 110 80 72 65 42 

R16 52 47 36 47 30 

R17 5 12 14 12 8 

R18 25 18 33 16 12 

R19 21 17 57 48 6 

R20 15 14 43 38 8 



30 Tiana, Hermadi, Nurhadryani, Asfarian dan Widartha JIKA 

 

𝐷𝑒𝑓𝑒𝑐𝑡𝑖𝑣𝑒 𝑅𝑎𝑡𝑒 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐷𝑒𝑓𝑒𝑐𝑡

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑂𝑝𝑝𝑜𝑟𝑡𝑢𝑛𝑖𝑡𝑖𝑒𝑠
= 

25

44
= 0.56 = 56%   

 

3. Uji Usability Bagian Error 

Uji usability bagian Error atau pencegahan kesalahan. Bagian ini bertujuan untuk 

mengetahui kesalahan-kesalahan yang dibuat oleh responden dan jumlah kesempatan yang 

diberikan selama berinteraksi dengan Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat. Pengujian 

dilakukan dengan mengukur jumlah kesalahan yang tidak diharapkan dan melihat pesan 

kesalahan yang ditampilkan oleh Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat. Responden akan 

diperhitungkan jumlah kegagalan (kolom F) yang diperbuat dan jumlah kesempatan (kolom 

K) yang diberikan. Tabel 7 merupakan hasil dari pengujian usability bagian Error. 

Berdasarkan perhitungan defective rate yang telah dilakukan maka mendapatkan 

hasil sebesar 0.56 atau 56%. Nilai rata-rata kesalahan per tugas adalah 0.7 (Sauro 2016). 

Hal ini menunjukkan bahwa nilai 0.56 menunjukkan tingkat error pada Aplikasi KMS 

Sawit Rakyat sudah berada di bawah rata-rata. 

 

Rekomendasi Perbaikan 

Implementasi Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat dan usability testing 

menghasilkan beberapa rekomendasi perbaikan yang dibuat berdasarkan permasalahan 

yang ditemukan pada saat implementasi aplikasi dilakukan. Daftar rekomendasi perbaikan 

dapat dilihat pada tabel 8. 

Tabel 8 8 Rekomendasi perbaikan aplikasi 

No Fitur Rekomendasi Perbaikan 

1 Pengumuman • Menambahkan nama user yang 

menambahkan pengumuman. 

• Menghilangkan button “delete” terhadap 

pengumuman yang telah dibuat. 

• Menambahkan keterangan tanggal dan waktu 

pengumuman dibuat. 

2 Membuat 

Artikel 

Menambahkan label untuk setiap field agar lebih 

informatif, yaitu: Judul Artikel, Kategori 

Artikel, dan Isi Artikel. 

3 Membuat 

Video 

Menambahkan label untuk setiap field agar lebih 

informatif, yaitu: Judul Video dan Link Video. 

4 Membuat E-

Dokumen 

Menambahkan label untuk setiap field agar lebih 

informatif, yaitu: Judul EDokumen dan File 

Dokumen. 

 

 
Gambar 3 Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat versi 2.0 
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SIMPULAN 
Penelitian ini telah berhasil mengimplementasikan metode KM IRIS dan usability 

testing sebagai metode yang digunakan dalam strategi implementasi Aplikasi Mobile KMS 

Sawit Rakyat.  Pengujian usability bagian Learnability sebesar 91.5%, Efficiency sebesar 

0.0864, dan Error 0.56 sudah menunjukkan bahwa Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat 

dapat digunakan dengan mudah dan cepat oleh responden.  

Penelitian ini juga telah dilakukan peningkatan kualitas berdasarkan rekomendasi 

perbaikan yang didapatkan saat melakukan implementasi aplikasi agar lebih dengan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Perbaikan ini bisa didapatkan pada Aplikasi Mobile KMS 

Sawit Rakyat versi 2.0 yang memiliki user interface sebagaimana terlihat pada Gambar 3. 

Aplikasi ini dapat diunduh pengguna dan diharapkan dapat diadopsi oleh para petani sawit 

mandiri. 

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat melakukan tahapan dalam mengelola 

perubahan dan evaluasi setelah aplikasi diimplementasikan dengan mengukur keberhasilan 

sebuah aplikasi. Kemudian, Aplikasi Mobile KMS Sawit Rakyat dapat dikembangkan dan 

diimplementasikan kepada para petani sawit mandiri di daerah lainnya dan diharapkan 

dapat membantu meningkatkan produktivitas kelapa sawit di Indonesia.  
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