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SARI

Bahasa daerah yang banyak digunakan adalah bahasa Jawa. Aksara Jawa adalah salah
satu aksara tradisional Indonesia yang digunakan pada penulisan bahasa Jawa.
Pembelajaran Aksara Jawa sebagai mata pelajaran muatan lokal sudah ada di jenjang
SD/MI, SMP/MTs, dan SMA/MA/SMK di Jawa Tengah, Daerah Istimewa Yogyakarta dan
Jawa Timur. Pembelajaran Aksara Jawa meliputi Aksara Jawa Carakan, Aksara Jawa
Sandhangan, Pasangan Aksara Jawa, Angka dan tanda baca Akasa Jawa, Aksara Rekan,
Aksara Swara.

Yang terjadi saat ini penggunaan Aksara Jawa belum mencapai hasil memuaskan. Bagi
masyarakat khususnya di Jawa yang masih menempuh pendidikan sekolah, Aksara Jawa
dianggap sulit digunakan untuk menulis dan membaca dalam keseharian. Begitu banyaknya
pembelajaran Aksara Jawa yang diajarkan sewaktu masih dijenjang sekolah terdapat
kendala yang ditemui, diantaranya waktu yang diberikan pada pelajaran bahasa Jawa di
sekolahan hanya memiliki 2 jam per minggu sehingga komposisi belajar Aksara Jawa
semakin sedikit. Hal ini menyebabkan masyarakat di Jawa kurang menguasai Aksara Jawa.

Diperlukan permainan edukasi yang mengajarkan materi lain nya. Bertujuan orang
yang ingin belajar Aksara Jawa tidak hanya sampai materi Aksara Jawa Carakan saja,
melainkan dapat belajar kemateri selanjutnya. Tentunya pembelajaran Aksara Jawa tersebut
dibuat ringan dan mudah yaitu dengan menggunakan sebuah permainan yang
memanfaatkan teknologi smartphone. Edukasi melalui aplikasi android ini ternyata dapat
digunakan akan tetapi siswa yang belum memahami aksara jawa dasar masih kesulitan
menggunakan karena gim ini juga tentang sandhangan. Pengujian gim dengan black box
dan metode SUS dapat berlajan dengan lancar.

Kata kunci: gim, gim edukasi, permainan, sandhangan, aksara jawa.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bahasa adalah kemampuan yang dimiliki manusia untuk berkomunikasi dengan
manusia lainnya menggunakan tanda, misalnya kata dan gerakan. Negara Indonesia
merupakan salah satu negara yang mempunyai bahasa negara yang disebut Bahasa
Indonesia, juga mempunyai bahasa daerah. Salah satu bahasa daerah yang banyak
digunakan adalah bahasa Jawa. Aksara Jawa adalah salah satu aksara tradisional Indonesia
yang digunakan pada penulisan bahasa Jawa. Pembelajaran Aksara Jawa sebagai mata
pelajaran muatan lokal sudah ada di jenjang SD/MI, SMP/MTs, dan SMA/MA/SMK di
Jawa Tengah, Daerah Istimewa Yogyakarta dan Jawa Timur. Pembelajaran Aksara Jawa
meliputi Aksara Jawa Carakan, Aksara Jawa Sandhangan, Pasangan Aksara Jawa, Angka
dan tanda baca Akasa Jawa, Aksara Rekan, Aksara Swara.

Namun, seiring berkembangnya zaman banyak siswa yang tidak memahami asal usul
maupun bentuk aksara jawa. Kondisi ini disebabkan oleh beberapa faktor di antaranya
adalah pembelajaran bahasa jawa yang merupakan basis pembelajaran aksara jawa
dilaksanakan hanya sekitar 1-2 jam perminggu. Alokasi waktu yang diberikan ini tentunya
masih dirasa kurang untuk mempelajari berbagai bab dalam aksara jawa karena banyaknya
komponen-komponen yang harus dipelajari di dalam aksara jawa. Pembelajaran aksara

jawa menjadi terbatas.

Disisi lain, saat ini masih kurangnya media pembelajaran yang menarik dan sesuai
dengan kebutuhan siswa dalam mempelajari aksara jawa. Pembelajaran aksara jawa hanya
sebatas pengenalan tentang aksara dan media pembelajaran hanya sebatas buku seperti
Pepak Bahasa Jawa. Di dalam buku tersebut juga tidak memberikan penjelasan secara rinci,
hanya sebatas huruf “aksara jawa” maupun sandhangannya. Hal ini tentunya membuat
siswa menjadi bosan dan tidak tertarik untuk mempelajari aksara jawa beserta
sandhangannya. Kondisi ini tentunya berdampak kepada siswa dalam mempelajari bahasa
jawa termasuk di dalamnya mengenai aksara jawa. Siswa menjadi kurang berminat dalam
mempelajari hal tersebut sehingga tingkat partisipasi siswa dalam mempelajari aksara jawa

menjadi rendah.
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Kurang berminatnya siswa dalam mempelajari aksara jawa sandhangan sehingga

mengakibatkan rendahnya tingkat partisipasi siswa dalam mempelajari hal tersebut.
Kondisi ini semakin jauh berdampak pada rendahnya nilai rata-rata ujian siswa dalam
kategori bahasa jawa. Bila dilihat tentunya dapat disimpulkan bahwa alokasi waktu dan
media pembelajaran menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi minat siswa dan nilai
siswa dalam mempelajari bahasa jawa yang menjadi salah satu media pembelajaran aksara
jawa sandhangan.

Hal-hal yang ditemui tersebut mengakibatkan penggunaan Aksara Jawa belum
mencapai hasil memuaskan. Bagi masyarakat khususnya di Jawa yang masih menempuh
pendidikan sekolah, Aksara Jawa dianggap sulit digunakan untuk menulis dan membaca
dalam keseharian. Begitu banyaknya pembelajaran Aksara Jawa yang diajarkan sewaktu
masih dijenjang sekolah terdapat kendala yang ditemui seperti yang sudah disebutkan
sebelumnya, komposisi belajar Aksara Jawa saat ini semakin sedikit. Hal ini menyebabkan
masyarakat di Jawa kurang menguasai Aksara Jawa. Masyarakat di Jawa harus belajar
secara mandiri dengan membaca buku atau mengikuti les Aksara Jawa. Namun, hal ini juga

tidak bisa menjamin masyarakat khususnya di Jawa akan mempelajari Aksara Jawa tersebut.

Majunya teknologi saat ini dapat menjadi inovasi dalam meningkatkan pengetahuan
masyarakat dalam mempelajari aksara jawa beserta sandhangannya. Teknologi ini dapat
dikembangkan untuk mempelajari aksara jawa sandhangan. Salah satunya dengan membuat
permainan menggunakan teknologi modern. Permainan ini bukan hanya sekedar untuk bermain
akan tetapi juga dapat menjadi edukasi bagi masyarakat khususnya dalam mempelajari aksara
jawa dan sandhangannya. Hal ini juga dapat menjadi inovasi media pembelajaran Aksara Jawa
bagi siswa maupun masyarakat umum agar dalam mempelajari Aksara Jawa menjadi lebih
menarik, tidak membosankan, mudah dimengerti dan dapat menjadi sumber edukasi untuk

mempelajari Aksara Jawa beserta sandhangannya.

Teknologi yang digunakan adalah smartphone, khususnya yang menggunakan android.
Teknologi ini menjadi dasar pembuatan gim karena melihat masyarakat saat ini mayoritas
sudah menggunakan smartphone. Belajar Aksara Jawa melalui smartphone tentunya
menghemat biaya, waktu, tidak membosankan dan dapat digunakan dimanapun. Namun,
setelah ditelusuri banyak permainan serupa yang hanya mengajarkan Aksara Jawa Carakan
atau aksara jawa dasar, sehingga pengguna hanya mendapatkan pembelajaran Aksara Jawa
materi tersebut. Dengan demikian diperlukan permainan edukasi yang mengajarkan materi

lainnya. Bertujuan orang yang ingin belajar Aksara Jawa tidak hanya sampai materi Aksara
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Jawa Carakan (dasar) saja, melainkan dapat belajar ke materi selanjutnya. Tentunya

pembelajaran Aksara Jawa tersebut dibuat ringan dan mudah yaitu dengan menggunakan
sebuah permainan yang memanfaatkan teknologi smartphone. Selain itu,pengguna
diharuskan sudah hafal Aksara Jawa Carakan atau aksara jawa dasar agar dapat memainkan
permainan ini. Dalam permainan Aksara Jawa materi Sandhangan ini pengguna dapat
menjawab soal-soal yang telah tersedia. Diharapkan masyarakat di Jawa khususnya yang
masih berada dijenjang sekolah tetap dapat melestarikan warisan budaya agar tidak hilang
di zaman modern ini dan dapat membaca Aksara Jawa dasar bervokal dengan belajar gim
edukasi Aksara Jawa Sandhangan berbasis Android.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan masalah untuk penelitian
yang akan dilakukan yaitu bagaimana aplikasi Aksara Jawa Sandhangan dapat
meningkatkan pengetahuan membaca Aksara Jawa Sandhangan bagi siswa sekolah

menengah pertama Kampung Kricak RW 09 Yogyakarta?

1.3 Batasan Masalah
Dalam penulisan penelitian ini diperlukan adanya batasan masalah untuk menajamkan

pembahasan. Adapun batasan masalah pada penelitian ini meliputi:

o

Pengguna harus hafal Aksara Jawa dasar.

b. Pembahasan dasar bahasa Jawa Aksara Jawa yang meliputi materi Sandhangan.
c. Dibuat bentuk gim edukasi yang berjalan pada platformAndroid.

d. Dipergunakan untuk single user tanpa menggunakan koneksi paket data internet.

e. Target penelitian adalah siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) Kampung Kricak,
RW 09.

f.  Sumber pengumpulan data adalah data primer dengan narasumber langsung dan

sekunder dengan buku dan jurnal.
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1.4 TujuanPenelitian

Tujuan dari Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut:

Memberikan informasi mengenai dasar Aksara Jawa untuk materi Sandhangan.
User dapat membaca Aksara Jawa dasar bervokal.

Mengembangkan materi Aksara Jawa mengenai materi Sandhanan ke dalam bentuk
perangkat lunak.

Melakukan pengujian dan analisa terhadap perangkat lunak yang sudah dikembangkan
tersebut.

1.5 ManfaatPenelitian

Manfaat yang akan didapatkan dalam pembuatan Tugas Akhir ini adalah:

a. Bertambahnya penelitian yang berkaitan mengenai Aksara Jawa. Sebagai bentuk

kecintaan terhadap peninggalan leluhur.

b. Memperbanyak alternatif untuk mempelajari Aksara Jawa dalam bentuk perangkat

lunak dengan model gim edukasi.

1.6 Metodologi Penelitian

Dalam menyelesaikan penelitian dan pembuatan gim edukasi ini memiliki beberapa

proses dan tahapan sebagai berikut:

a.

Analisa Kebutuhan

Pada tahapan ini melakukan pengumpulan kebutuhan secara lengkap dengan cara
wawancara ke narasumber terkait kebutuhan informasi penelitian. Kebutuhan sudah
terpenuhi kemudian dianalisis untuk mendapatkan data yang harus dipenuhi oleh
program yang akan dibuat.

Desain Aplikasi

Pada tahapan ini pengembang akan mengumpulkan segala keperluan desain aplikasi
yang akan digunakan untuk membuat gim adalah dengan metode HIPO, gambar dan
animasi.

Implementasi

Semua desain aplikasi yang telah dibuat maka selanjutnya melakukan pengkodean
untuk membuat gim edukasi menggunakan software Android Studio.

Pengujian

Setelah tahapan implementasi sudah dilakukan, maka tahapan selanjutnya
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melakukan pengujian pada sistem. Pengujian pada sistem berguna untuk mengecek

kekurangan atau banyaknya kesalahan yang terdapat pada sistem agar nantinya gim

edukasi dapat digunakan dengan baik.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan penelitian ini berguna untuk memudahkan dalam memahami
laporan penelitian ini. Secara garis besar, sistematika penulisan menjadi bab sebagai
berikut:

BAB | PENDAHULUAN
Berisikan latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,

manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penelitian.

BAB Il LANDASAN TEORI

Berisikan pembahasan mengenai gambaran umum landasan teori penelitian di
dalamnya.

BAB IIl METODOLOGI PENELITIAN

Berisikan pembahasan metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi, dimulai
dengan metode analisis kebutuhan sebagai pencarian informasi terkait pembuatan
aplikasi dengan cara wawancara, desain aplikasi sebagai rancangan aplikasi,
implementasi sebagai pembuatan aplikasi yang akan dibuat dan melakukan pengujian

aplikasi.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Berisi pembahasan hasil dan pengujian penelitian aplikasi yang sudah dibuat.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Berisi penutup laporan penelitian yang berisi kesimpulan dan saran dari penelitian

aplikasi yang telah dibuat.
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BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Aksara Jawa Sandhangan

Memiliki 18 karakter Aksara Jawa Sandhangan yang dibagi menjadi 3 kategori yaitu
Sandhangan Swara Gambar 2.1, Sandhangan Wyanjana Gambar 2.2, Sandhangan Panyigeg
Wanda Gambar 2.3. Aksara Jawa Sandhangan adalah materi lanjutan dari Aksara Jawa
Carakan. Aksara Jawa Sandhangan berfungsi sebagai pengubah vokal huruf Aksara Jawa
Carakan. Dengan demikian Aksara Jawa Sandhangan memiliki peran penting sebagai
latihan awal untuk belajar membaca Aksara Jawa dan seterusnya dapat melanjutkan ke
materi berikutnya.

Gambar 2. 1 Sandhangan Swara

Sumber: Suhadi (2018)

Pada Gambar 2.1 adalah karakter huruf yang ada di Sandhangan Swara. Terdapat 7
karakter yaitu wulu, suku, taling, taling tarung, pepet, cerek, lelet. Fungsi wulu adalah
mengubah vokal Aksara Jawa Carakan menjadi vokal ‘i’, fungsi suku adalah mengubah
vokal Aksara Jawa Carakan menjadi vokal ‘u’, fungsi taling adalah mengubah vokal Aksara
Jawa Carakan menjadi vokal ‘e’ dengan pengucapan (esok), fungsi taling tarung adalah
mengubah Aksara Jawa menjadi vokal ‘o’, fungsi pepet adalah adalah mengubah vokal

Aksara Jawa menjadi vokal ‘e’ dengan pengucapan (erat), fungsi cerek adalah mengubah
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huruf ‘re’ seperti pada Gambar 2.1, fungsi lelet adalah mengubah huruf ‘le’ seperti pada

Gambar 2.1.

Gambar 2. 2 Sadhangan Wyanjana

Sumber: Suhadi (2018)

Pada Gambar 2.2 adalah karakter huruf yang ada di Sandhangan Wyanjana. Terdapat 7
jenis karakter yaitu pengkal, cakra, panjingan la, panjingan wa. Fungsi pengkal untuk
mengakhiri Aksara Carakan dengan konsonan ‘ya’ dan tidak dapat di awal kata, contohnya
kyai. Fungsi cakra untuk menulis ‘ra’ yang terletak setelah huruf konsonan, contohnya
cakra. Fungsi cakra keret untuk menulis ‘re’ yang terletak setelah huruf konsonan,

contohnya kreta. Fungsi panjingan la untuk menulis ‘la’, ‘le’, ‘lu’ yang terletak setelah huruf

konsonan.
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Gambar 2. 3 Panyigeg Wanda Sandhangan
Sumber: Suhadi (2018)

Pada Gambar 2.3 adalah karakter huruf yang ada di Sandhangan Panyigeg Wanda.
Terdapat 4 jenis karakter yaitu wignyan, cecek, layer, pangku. Fungsi wignyan untuk
mengakhiri Aksara Carakan dengan konsonan ‘h’ dan tidak dapat di awal kata, contohnya
gajah. Fungsi cecek untuk mengakhiri Aksara Carakan dengan konsonan ‘ng’ dan tidak
dapat di awal kata, contohnya barang. Fungsi layar untuk mengakhiri Aksara Carakan
dengan konsonan ‘r’ dan tidak dapat di awal kata, contohnya layer. Fungsi pangku untuk
mematikan vokal Aksara Carakan dengan syarat Aksara Carakan tidak memiliki sifat
wignyan, cecek, layar dan tidak dapat di awal kata, contohnya rebung.

2.2 Pembelajaran Multimedia

Pembelajaran multimedia adalah pembelajaran melalui media yang terdiri dari
gambar, grafik, audio, foto, video dan animasi secara terintegrasi agar mencapai tujuan dan
ditargetkan dengan tepat. Multimedia terbagi menjadi dua kategori, yaitu pembelajaran
multimedia linier dan pembelajaran multimedia interaktif.

Pembelajaran multimedia linier adalah cara pembelajaran multimedia yang tidak
dapat dikontrol dan tidak dapat dioperasikan oleh pengguna karena tidak adanya alat yang
disediakan untuk melakukan hal tersebut. Multimedia tersebut berjalan secara sekuensial
(berurutan). Pembelajaran multimedia linier contohnya televisi, film pengetahuan, video
pengetahuan.

Pembelajaran multimedia interaktif adalah cara pembelajaran multimedia yang dapat

dikontrol dan dioperasikan oleh penggunanya, sehingga pengguna dapat melakukan apapun
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yang dikehendakinya karena adanya alat yang tersedia untuk melakukan hal tersebut.

Pembelajaran multimedia interaktif contohnya gim edukasi, aplikasi simulasi.

2.3 Permainan

Istilah permainan berasal dari kata Bahasa Indonesia dan dapat diartikan ke dalam
Bahasa inggris yang berarti game. Permainan di zaman sekarang teknologi semakin
berkembang. Permainan diberi program dan dimasukan ke dalam sebuah perangkat, hal
tersebut menjadikan sebuah permainan dapat dimainkan secara online ataupun offline.
Sebelum game menjadi sepopuler ini, biasanya game menjadi sebuah sarana hiburan
ataupun untuk melepas lelah saat beristirahat. Namun saat ini game berkembang sungguh
cepat dan menjadi sebuah kompetisi di dunia. Inti dari game ini adalah pengguna mengikuti
aturan-aturan yang sudah dibuat di dalam permainan untuk menyelesaikan sebuah tantangan
atau untuk mendapatkan skor tertinggi dipermainan tersebut. Macam-macam permainan
sungguh banyak. Untuk di zaman modern ini perkembangan game edukasi sudah banyak
dimana-mana. Game edukasi diperuntukan sebagai media pembelajaran secara komunikatif

dan menyenangkan. Ada kekurangan dan kelebihan pada game edukasi.

2.4 Android Studio
Android Studio adalah sebuah software yang digunakan sebagai media pembuatan
suatu permainan dan aplikasi berbasis Android yang bersifat open source. Android Studio
memiliki 3 jenis pemrograman, yaitu dengan Java, C++ dan Kotlin. Fitur-fitur yang ada di

Android Studio ada banyak, yaitu dapat memasukan gambar, suara dan animasi.

Menurut Juansyah “Android Studio” adalah IDE (Integreted Development
Environment) pengembangan aplikasi android dan bersifat open source atau gratis.
Peluncuran Andorid Studio ini diumumkan oleh Google pada 16 Mei 2013 pada event
Google 1/0 Conference untuk tahun 2013. Sejak saat itu, Android Studio menggantikan
Eclipse sebagai IDE resmi untuk mengembangkan aplikasi Android. Android studio sendiri
dikembangkan berdasarkan IntelliJ IDEA yang mirip dengan Eclipse disertai dengan ADT
plugin (Android Development Tools).

Android studio ini bersifat free di bawah Apache License 2.0. Android Studio awalnya
dimulai dengan versi 0.1 pada bulan Mei 2013. Kemudian dibuat versi beta 0.8 yang dirilis
pada bulan Juni 2014. Yang paling terbaru dirilis v.3 pada bulan Oktober 2017. Berbasiskan
JetBrainns’ IntelliJ IDEA, Studio didesain khusus untuk Android Development.
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Fitur baru diharapkan akan ditambahkan pada setiap rilis dari Android Studio. Berikut

beberapa fitur yang disediakan dalam versi stabil saat ini:

Instant run secara dramatis mempercepat siklus pengeditan, pembuatan dan

penjalanan membuat pekerjaan “tetap mengalir”.

Android Emulator 2.0 yang baru lebih cepat daripada sebelumnya dan
memungkinkan untuk mengubah ukuran emulator secara dinamis dan

mengakses satu set kontrol sensor.

Dengan Gradle, Android Studio menawarkan otomatisasi pembuatan aplikasi
berkinerja tinggi, pengelolaan dependensi yang tangguh, dan konfigurasi versi
yang bisa disesuaikan.

Android  Studio menyediakan  lingkungan yang menyatu untuk
mengembangkan aplikasi untuk ponsel dan tablet Android, Android Wear,
Android TV dan Android Auto.

2.5 Black Box Testing

Black box testing adalah teknik pengujian perangkat lunak yang berfokus pada

spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. Cara kerja black box testing adalah dengan

mengabaikan struktur kontrol sehingga perhatiannya difokuskan pada informasi domain.

Black box testing memungkinkan pengembang software untuk membuat himpunan kondisi

input yang akan melatih seluruh syarat-syarat fungsional suatu program.

=

Keuntungan menggunakan black box testing yaitu:

Penguji tidak perlu memiliki pengetahuan tentang bahasa pemrograman tertentu.
Penguji dilakukan dari sudut pandang pengguna, untuk membantu mengungkapkan
ambiguitas atau inkonsistensi dalam spesifikasi persyaratan.

Programmer dan tester keduanya saling bergantung satu sama lain.

Akan tetapi, black box testing juga memiliki kekurangan di antaranya adalah:

Uji kasus sulit didesain tanpa spesifikasi yang jelas.

Kemungkinan memiliki pengulangan tes yang sudah dilakukan oleh programmer.

Beberapa bagian black end tidak diuji sama sekali.

2.6 System Usability Scale

System usability scale (SUS) adalah salah satu metode usability yang digunakan untuk

melakukan evaluasi yang melibatkan pengguna akhir (end user). SUS secara teknis memiliki
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10 item pertanyaan yang dikemas dalam bentuk kuesioner, akan tetapi dalam

pengembangannya bisa dimungkinkan dibuat dalam bentuk gambar yang dinamakan
Pictorial-SUS. Pertanyaan yang berjumlah 10 tersebut partisipan pengujian diberi pilihan
skala dari satu sampai lima untuk dijawab berdasarkan setuju atau tidaknya mereka terhadap
pertanyaan yang terdapat di dalam aplikasi yang diuji. Gambar contoh dari SUS sebagai
berikut :

Strongly

Disagree Strongly Agree
1 2 3 4 5
O o} o} o} o}

Gambar 2. 4 System Usability Scale (SUS)
Sumber: Alathas (2018)

SUS memiliki beberapa kelebihan yaitu:

1. Proses evaluasi lebih mudah dimengerti oleh partisipan.

2. Dapat melibatkan sampel yang sedikit tetapi dapat menggambarkan hasil yang
maksimal.

3. Dapat membedakan dengan jelas antara aplikasi yang dapat dan tidak dapat
digunakan.

4. Memiliki instrumen cara perhitungan yang jelas dalam melakukan evaluasi
aplikasi sehingga nilai evaluasi yang dihasilkan memiliki nilai kebenaran dan
dapat dipertanggungjawabkan.

Tabel 2. 1 Interpretasi SUS Score

SUS Grade Adjevtive Rating
>80.3 A Excellent
68 —80.3 B Good
68 C Okay
51 -68 D Poor
<51 F Awful

Sumber: Alathas (2018)
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2.7 Perbandingan gim sejenis
Gim berbasis aksara jawa sudah banyak muncul dikalangan masyarakat akan tetapi,
tidak semua gim aksara jawa sama. Penelitian ini memiliki latar belakang yang sama dengan
gim sebelumnya yaitu tentang aksara jawa. Namun, terdapat perbedaan dalam penelitian ini
dengan pengembangan gim aksara jawa yang sebelum-sebelumnya. Letak perbedaan gim
pada penelitian ini adalah pada materi sandhangan. Perbedaan ini dapat dilihat dari hasil
penelitian berikut ini:

a. Penelitian oleh Putri Laraswati dkk dengan judul Game Aplikasi Pengenalan Aksara
Jawa “Hanacara” Berbasis Android. Hasil dari penelitian ini adalah mengenalkan
aksara jawa hanacara pada siswa agar meningkatkan minat belajar siswa sekaligus
sebagai upaya melestarikan Bahasa Jawa. Penelitian ini hanya berfokus pada
pengenalan aksara jawa “Hanacara”.

b. Penelitian dengan judul Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Sebagai
Pengenalan Aksara Jawa “Sinau Bareng Aji Saka” disusun oleh Mafaza. Hasil dari
penelitian ini adalah membuat media pembelajaran interaktif melalui grafik, teks,
suara, video dan animasi sehingga dapat menampilkan informasi, pesan atau isi

pembelajaran. Penelitian ini juga hanya berfokus kepada aksara jawa dasar.

2.8 Pembelajaran Aksara Jawa di jenjang pendidikan Sekolah Menengah Pertama

(SMP)

Kondisi mata pelajaran bahasa Jawa perlu mendapatkan perhatian yang lebih intensif,
terutama imbas dari hadirnya Kurikulum 2013 yang secara tersurat mencantumkan mata
pelajaran Bahasa Jawa di jenjang pendidikan dasar dan menengah. Bahkan jumlah pelajaran
Bahasa Jawa hanya 2 JP per minggu. Kebijakan tersebut mengakibatkan munculnya persepsi
siswa bahwa mata pelajaran ini tidak terlalu penting sehingga mengurangi minat siswa dan
terkesan tidak menarik.

Selain itu, media pembelajaran Bahasa Jawa khususnya Aksara Jawa sangat langka
untuk ditemukan. Mayoritas pembelajaran hanya sekedar menggunakan buku paket, modul,
LKS (Lembar Kerja Siswa) serta yang paling banyak secara umum digunakan adalah
menggunakan buku “Pepak Bahasa Jawa”. Di dalam buku tersebut juga kurang memadai
dalam meningkatkan pengetahuan terhadap Aksara Jawa khususnya sandhangan sehingga
hal ini terlihat bahwa sarana dan infrastruktur dalam proses pembelajaran kurang memadai

ditambah dengan beban administratif guru. Kondisi ini terjadi karena guru disibukkan
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dengan tugas administrasi sebagai dampak “guru profesional” atau untuk Sertifikasi Guru.

Hal tersebut mengakibatkan fokus perhatian kepada siswa menjadi pudar. Rencana
pembelajaran juga tidak dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan saat ini. Dampaknya siswa
menjadi cepat bosan atau jenuh dalam pembelajaran.

Model pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru saat ini sebagian besar masih berkutat
dengan TPS, Jigsaw, STAD, Role Playing dan ceramah. Kondisi ini memperlihatkan bahwa
guru kurang mengeksplorasi model-model pembelajaran baru dari hasil pengalamannya
mengajar bertahun-tahun sehingga dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran kurang

dinamis dan cenderung menjenuhkan.
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BAB Il
METODOLOGI

3.1 Analisa Kebutuhan

Pada tahapan ini melakukan pengumpulan kebutuhan fungsional dan non-fungsional,
dengan cara wawancara ke narasumber terkait kebutuhan informasi penelitian. Penulis
mendatangi narasumber yang berprofesi sebagai pengajar Aksara Jawa disebuah sanggar
yaitu Sanggar Igra Hanacara di Kampung Kricak. Penulis mendapatkan sebuah data untuk
kebutuhan penelitian berupa dua buah buku yang berjudul “Buku Saku Tabel Aksara Jawa
Lan Aksara Kawi” yang diterbitkan oleh narasumber dan “Wasis Maca lan Nulis Aksara
Jawa” dibuku tersebut peran beliau sebagai tim penyusun buku yang diterbitkan oleh Dinas
Kebudayaan Daerah Istimewa Yogyakarta. Kebutuhan sudah terpenuhi kemudian dianalisis
untuk mendapatkan data yang harus dipenuhi oleh program yang akan dibuat.

3.1.1 Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional membahas tentang kebutuhan system yang digunakan di dalam
gim diharapkan memenuhi proses fungsional sebagai berikut:

a. Dapat menampilkan halaman menu utama.

b. Dapat memilih 3 buah menu yang ada, menu bermain, menu belajar, menu tentang.
c. Dapat memilih menu bermain.

d. Di dalam menu bermain terdapat 3 kategori permainan.

e. Dapat memilih kategori permainan.

f. Permainan dapat dijalankan sesuai perintah.

g. Pemain dapat menjawab soal Kkuis.

h. Selesai permainan muncul result.

i. Dapat memilih menu belajar.
j.  Didalam menu belajar terdapat 4 kategori materi.

k. Materi di dalam gim dapat dijalankan.
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3.1.2 KebutuhanNon-Fungsional
Kebutuhan non-fungsional membahas tentang proses yang terlibat untuk
mengembangkan gim edukasi Aksara Jawa Sandhangan yaitu:
a. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Untuk mengembangkan gim tersebut dibutuhkan komputer atau laptop dengan
spesifikasi sebagai berikut:
- Memori RAM 4GB atau lebih
- Graphic Card 2GB atau lebih
- Processor AMD X4 870K
b. Kebutuhan Perangkat Lunak (software)
Sebagai pembuatan gim dan kebutuhan desain gim menggunakan software sebagai
berikut:
- Sistem operasi yang digunakan Windows10.
- Adobe Illustrator 2020 sebagai pembuatan desain gim.
- Adobe Photoshop CS6 sebagai pembuatan desain game.
- Android Studio sebagai software pembuatan aplikasi.
- Genymotion sebagai emulator untuk menjalankan aplikasi android.
c. Sasaran Platform
Sasaran platform pada gim Aksara Jawa Sandhangan ini adalah Android dengan
memiliki spesifikasi sebagai berikut:
- Android versi Kitkat atau di atasnya.
- Memori RAM 1GB atau lebih.

3.2 Desain Aplikasi
Desain gim edukasi Aksara Jawa Sandhangan dengan penyesuaian tema mengenai
kebudayaan Jawa. Dengan melakukan pemilihan warna yang dominan digunakan adalah
warna coklat, warna kuning, warna coklat bata, warna merah dan warna hijau. Agar

memiliki kecocokan dengan warna dasar batik sebagai simbol daerah Jawa.

3.2.1 Diagram Hirarki Input Proses Output (HIPO)

Menurut Deddy Tedjo (2017) HIPO (Hierachy plus Input-Output) merupakan
metodologi yang dikembangkan dan didukung oleh IBM. HIPO adalah alat dokumentasi
program. Akan tetapi, sekarang HIPO juga banyak digunakan sebagai alat desain dan teknik
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dokumentasi dalam siklus pengembangan sistem. HIPO berbasis pada fungsi, yaitu tiap-

tiap modul di dalam sistem digambarkan oleh fungsi utamanya. Sama seperti penggambaran
levelisasi pada DFD fungsi-fungsi utama digambarkan lebih dahulu, kemudian fungsi-

fungsi utama tersebut dibagi ke dalam tingkatan yang lebih rendah.

HIPO adalah alat dokumentasi program yang berdasarkan fungsinya untuk
meningkatkan efisiensi usaha perawatan program. Dokumentasi tersebut dilakukan dengan
mempercepat lokasi dalam kode pada fungsi program yang akan dimodifikasi. HIPO
dikembangkan agar tersedia suatu teknik untuk mendokumentasikan fungsi program. Pada

tahap pengembangan sistem informasi HIPO dibentuk.

Pada tahap pengembangan sistem informasi HIPO memiliki fungsi sebagai alat bantu
dan teknik dokumentasi dengan tujuan utamanya adalah 1) untuk memberikan struktur yang
memungkinkan fungsi suatu sistem dapat dimengerti, 2) untuk menguraikan fungsi-fungsi
yang akan dikerjakan oleh suatu program, bukan untuk melaksanakan fungsi-fungsi tersebut
dan 3) untuk memberikan deskripsi visual dari input yang akan dipakai serta output yang
akan dihasilkan oleh masing-masing fungsi pada tiap-tiap tingkat diagram.

Metode perancangan sistem yang digambarkan dalam bentuk diagram HIPO yang
menunjukan antara modul dengan fungsi saling berhubungan dalam suatu sistem. Tampilan
dapat dilihat dari diagram VTOC berikut ini:
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Diagram yang menggambarkan hubungan dari modul-modul dalam suatu sistem

secara tersusun.

BERANDA

0.a

SANDHAKGAN
SWARA
11

BERMAIN

11

SANDHANGAN
WAL AN

itz

RESULT
1a

PANYIZEG WANDA
13

BELAILR

21

AKSARA CARAKAN

21

.........

PANYIGEG WANDA

24

TENTANG

PROFIL
3.1

Gambar 3. 1 Diagram Visual Table of Content (VTOC)
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Tabel 3. 1 Penjelasan Diagram VTOC

NO Nama Bagian Sistem Penjelasan Bagian Sistem

0.0 Beranda Modul awal saat membuka gim dijalankan.
Terdapat 3 menu di dalamnya.

1.0 Bermain Modul yang berisikanmenu permainan untuk
memilih kategori permainan.

11 Sandhangan Swara Modul yang Dberisikan gim quiz
Sandhangan Swara.

1.2 Sandhangan Wyanjana Modul yang Dberisikan gim quiz
Sandhangan Wyanjana.

1.3 Sandhangan Panyigeg Wanda Halaman vyang berisikan gim quiz
Sandhangan Panyegeg Wanda.

1.4 Result Modul ini  Dberisikan rincian  akhir
permainan.

2.0 Belajar Modul berisikan menu materi aksara jawa
dasar dan sandhangannya

2.1 Aksara Carakan Modul yang berisikan aksara jawa dasar

2.2 Sandhangan Swara Modul yang berisikan materi Sandhangan
Swara.

2.3 Sandhangan Wyanjana Modul yang berisikan materi Sandhangan
Wyanjana.

2.4 Sandhangan Panyigeg Wanda Modul yang berisikan materi Sandhangan
Panyegeg Wanda.

3.0 Tentang Modul yang berisikan informasi mengenai
gim dan pengembangnya
Modul vyang berisikan tentang profil

3.1 Profil Pengembang pengembang gim edukasi Aksara Jawa

Sandhangan.
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3.3 Rancangan Tampilan Gim
Berikut ini adalah rancangan antar muka gim edukasi Aksara Jawa Sandhangan yang

telah dibuat sebagai berikut:

3.3.1 Halaman Beranda
Halaman beranda atau disebut dengan halaman muka ini memiliki 3 buah tombol,
yaitu tombol bermain, tombol belajar ,tombol tentang. Tombol bermain untuk masuk ke
dalam menu bermain, tombol belajar untuk masuk ke dalam menu materi belajar, tombol
tentang untuk masuk ke dalam profil pengembang. Hasil dari rancangan yang saya buat ini
dapatdilihat pada Gambar 3.2.

Bermain

Belajar

Tentang

Gambar 3. 2 Rancangan Halaman Beranda

3.3.2 Halaman Menu Bermain
Halaman menu bermain ini memiliki 3 buah tombol, yaitu tombol Sandhangan Swara,
tombol Sandhangan Wyanjana, tombol Sandhangan Panyigeg Wanda. Tombol Sandhangan
Swara untuk masuk kedalam gim quiz, tombol Sandhangan Wyanjana untuk masuk ke

dalam gim quiz, tombol Sandhangan Panyigeg Wanda untuk masuk kedalam gim quiz.
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Hasil dari rancangan yang saya buat ini dapat dilihat pada Gambar 3.3.

Sandhangan Swara

Sandhangan
Wyanjana

Sandhangan
Panyigeg Wanda

Gambar 3. 3 Halaman Menu Bermain

3.3.3 Halaman Menu Belajar

Halaman menu bermain ini memiliki 3 buah tombol, yaitu tombol Sandhangan Swara,
tombol Sandhangan Wyanjana, tombol Sandhangan Panyigeg Wanda. Tombol Sandhangan
Swara untuk masuk ke dalam gim quiz, tombol Sandhangan Wyanjana untuk masuk ke
dalam gim quiz, tombol Sandhangan Panyigeg Wanda untuk masuk kedalam gim quiz.

Hasil dari rancangan yang saya buat ini dapat dilihat pada Gambar 3.4.
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Belajar
Sandhangan Swara

Belajar Sandhangan
Wyanjana

Belajar Sandhangan
panyigeg Wanda

Gambar 3. 4 Halaman Menu Belajar

3.3.4 Halaman Result
Halaman result ini memiliki 2 tombol yaitu tombol main lagi untuk memulai
permaian kembali, tombol menu untuk masuk ke dalam halaman menu bermain. Di dalam
halaman result terdapat rincian akhir dari permainan yang telah diselesaikan yaitu skor

tertinggi, total pertanyaan benar, total pertanyaan salah. Hasil dari rancangan yang saya buat
ini dapat dilihat pada Gambar 3.5.



35

Result quiz

Main lagi Menu

Gambar 3.5 Halamah Result

Dengan telah dibuatnya rancangan tersebut akan dilanjutkan kembali ke dalam

pemrograman untuk memasuki tahap perancangan desain kemudian masuk ke dalam

pemrograman dengan software Android Studio.

3.4 Rancangan Pengujian

a.

Black Box Testing, pengujian sebuah sistem dengan cara mengamati atau
memeriksa fungsional pada suatu sistem agar dapat berfungsi dengan baik
Pengujian langsung diberikan ke narasumber yang bergerak dibidang tersebut untuk
dilakukan pengujian gim Aksara Jawa Sandhangan.

System usability device adalah salah satu metode usability yang digunakan untuk
melakukan evaluasi yang melibatkan pengguna akhir (end user).

Rancangan pengujian adalah dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS).
Fokus pengujian ini dilakukan terhadap remaja SMP khususnya di wilayah Kampung
Kricak, RW 09 yang memiliki banyak siswa sekolah menengah pertama. Disisi lain juga
para siswa sudah mampu mengoperasikan ponsel. Partisipan diminta memainkan gim,

kemudian setelah selesai memainkan gim, partisipan diminta memberi tanggapan melalui
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kuesioner. Pengujian ini juga dilakukan untuk menguji kelayakan gim pada perangkat

Android sehingga penulis akan mengetahui gim ini sesuai harapan atau tidak.

dengan pengujian SUS.

Tabel 3. 2 Kuesioner

Berikut adalah 10 pertanyaan yang diajukan terhadap partisipan yang telah disesuaikan

No

Pertanyaan

Jawaban

STS

TS

N

SS

Saya pikir aplikasi gim ini
akan sering saya gunakan

Aplikasi gim terlalu rumit
padahal dapat dibuat lebih
sederhana

Aplikasi gim ini mudah
digunakan

Saya merasa membutuhkan
bantuan orang teknis/ahli
untuk menggunakan aplikasi
gim ini

Fitur di dalam gim
terintegrasi dengan baik
dalam sistem

Fitur di dalam aplikasi gim
ini banyak hal yang tidak
konsisten

Mayoritas pengguna akan
dapat mempelajari fitur
aplikasi gim ini

Saya menemukan bahwa
fitur aplikasi gim ini tidak
praktis ketika digunakan

Saya yakin dapat
menggunakan aplikasi gim
ini

10

Harus belajar banyak
sebelum menggunakan
aplikasi gim ini
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1  Implementasi
Pengembangan dari aplikasi ini dilakukan dengan metode dan rencana yang sudah
dibuat sebelumnya. Semua metode-metode yang sudah digunakan pada rancangan
sebelumnya akan dikumpulkan dan melakukan pembahasan selanjutnya, setelah semua data
terkumpul akan dilakukan pengkodean untuk membuat gim edukasi menggunakan software
Android Studio. Hasil dari pengembangan aplikasi ini dijelaskan lebih rinci sebagai berikut

ini:

4.2 Tampilan-tampilan pada gim
Bagian ini menampilkan hasil tampilan yang sudah dibuat dan telah dibuat
menggunakan software Android Studio. Untuk tampilan dari gim ini sebagai berikut:

4.2.1 Tampilan Halaman Beranda

Halaman beranda atau disebut dengan halaman muka ini memiliki 3 buah tombol, yaitu
tombol bermain, tombol belajar, tombol tentang. Tombol bermain untuk masuk ke dalam
menu bermain, tombol belajar untuk masuk ke dalam menu materi belajar, tombol tentang
untuk masuk ke dalam profil pengembang. Hasil yang saya buat ini dapat dilihat pada
Gambar 4.1.
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L.

Gambar 4. 1 Tampilan Halaman Beranda

4.2.2 Halaman Menu Bermain

Halaman menu bermain ini memiliki 3 buah tombol, yaitu tombol Sandhangan Swara,
tombol Sandhangan Wyanjana, tombol Sandhangan Panyigeg Wanda. Tombol Sandhangan
Swara untuk masuk ke dalam gim quiz, tombol Sandhangan Wyanjana untuk masuk ke
dalam gim quiz, tombol Sandhangan Panyigeg Wanda untuk masuk ke dalam gim quiz,
tombol back untuk kembali ke halaman menu utama. Hasil yang saya buat ini dapat dilihat

pada Gambar 4.2.
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4.2.3 Halaman Menu Belajar

Halaman menu bermain ini memiliki 3 buah tombol, yaitu tombol Sandhangan Swara,
tombol Sandhangan Wyanjana, tombol Sandhangan Panyigeg Wanda. Tombol Sandhangan
Swara untuk masuk ke dalam gim quiz, tombol Sandhangan Wyanjana untuk masuk ke
dalam gim quiz, tombol Sandhangan Panyigeg Wanda untuk masuk ke dalam gim quiz.
Hasil yang saya buat ini dapat dilihat pada Gambar 4.3.
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4.2.4 Halaman Menu Result

Halaman result ini memiliki 2 tombol yaitu tombol main lagi untuk memulai
permaian kembali, tombol menu untuk masuk ke dalam halaman menu bermain. Di dalam
halaman result terdapat rincian akhir dari permainan yang telah diselesaikan yaitu skor
tertinggi, total pertanyaan benar, total pertanyaan salah. Hasil yang saya buat ini dapat
dilihat pada Gambar 4.4.
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&
Gambar 4. 4 Halaman Menu R

esult

4.25 Halaman Quiz

Halaman quiz memiliki satu buah kotak untuk menempatkan soal pertanyaan,
terdapat tampilan benar, salah, skor dan timer. Memiliki 4 buah pilihan untuk menjawab
pertanyaan dan satu tombol lanjut untuk melanjutkan ke soal atau pertanyaan berikutnya.
Hasil yang saya buat ini dapat dilihat pada Gambar 4.5.
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Gambar 4. 5 Halaman Quiz

4.2.6 Halaman Belajar Sandhangan Swara
Halaman belajar Sandhangan Swara memiliki 7 karakter huruf sebagai penghafal
huruf Sandhangan Swara dan terdapat tombol kembali untuk kembali ke menu belajar. Hasil

yang saya buat ini dapat dilihat pada Gambar 4.6.
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Gambar 4. 6 Halaman Belajar Sandhangan Swara

4.3 Hasil Pengujian

Hasil pengujian ini didapatkan dengan melakukan pengujian black box testing, SUS
serta wawancara. Untuk data-data pengujian berdasarkan metode- metode tersebut sebagai
berikut:

4.3.1 Black Box Testing

Pengujian sebuah sistem dengan cara mengamati atau memeriksa fungsional pada suatu
sistem agar dapat berfungsi dengan baik. Berikut hasil dari pengujian black box dimulai
pada Tabel 4.1.



Tabel 4. 1 Pengujian Modul Beranda
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Skenario Keluaran Yang Hasil .
No Pengujian Test Case Diharapkan Pengujian Kesimpulan
Masuk ke modul | Sentuh tombol| Menampilkan isi | Sesuai valid
1| Bermain. Bermain. modul bermain. | harapan. '
2 Masuk ke modul | Sentuh tombol| Menampilkan isi | Sesuai valid
Belajar. Belajar. modul Belajar. harapan. '
3 Masuk ke modul Sentuh Menampilkan isi | Sesuai .
Tombol Valid.
Tentang. T modul Tentang. | harapan.
entang.
Sentuh .
Tomuol | Meranpilar
4 | Keluar Aplikasi, | <emPali pada | &oo A etuar Sesual Valid.
smartphone 1 harapan.
aplikasi atau
untuk keluar |
C o | tidak.
dari aplikasi
Tabel 4. 2 Pengujian Modul Bermain
No Ske“a.'f'o Test Case Kely qan vauy Has!! Kesimpulan
Pengujian Diharapkan Pengujian
- . Menu quiz
Me.m'“h kategori| Menggeser bergeser dari atas | Sesuai .
1 | Quiz atas bawah ke bawah dan haranan Valid.
Sandhangan. pada menu. . pan.
sebaliknya.
Menampilkan isi
Masuk I_<e m_odul Sentuh tombol| modul Bermain, .
kategori Quiz : Sesuai :
2 Sandhangan | kategori Valid.
Sandhangan harapan.
Swara. Sandhangan
Swara.
Swara.
Menampilkan isi
Masuk I_<e m_odul Sentuh tombol| modul Bermain, .
3 | kategori Quiz : Sesuai .
Sandhangan | kategori Valid.
Sandhangan . harapan.
. Wyanjana. Sandhangan
Wyanjana. .
Wyanjana.
Masuk ke modul | Sentuh tombol Menamp|lkan_|5|
AN modul Bermain .
kategori Quiz Sandhangan - Sesuai .
4 . kategori Valid.
Sandhangan Paanyigeg Sandhanaan harapan.
Panyigeg Wanda.| Wanda. g

Panyigeg Wanda.




Tabel 4. 3 Pengujian Modul Quiz Sandhangan
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Skenario Keluaran Yang Hasil .
No Pengujian Test Case Diharapkan Pengujian Kesimpulan
Jika waktu
menjawab soal
Pengecekan Menunggu habis maka akan Sesuai
1 | waktu menjawab | waktu mundur| berganti ke soal harapan Valid.
soal. 30 detik. berikutnya dan pan.
akan dianggap
jawaban salah.
Skor (Biji) ggglma;’xab Menjawab soal
bertambah 10 yang dengan benar .
- .| benar dan : Sesuai .
2 poin jika berhasil kemudian skor Valid.
. menyentuh harapan.
menjawab satu akan bertambah
soal tomb_ol . 10 poin
' konfirmasi. Y
Meniawab soal Menjawab Jawaban soal
benajr untuk soal yang yang dipilih akan
3 benar dan berwarna hijau Sesuai .
mendapatkan : Valid.
oin Benar menyentuh dan poin Benar | harapan.
?Leres) tombol (Leres)
) konfirmasi. bertambah satu.
Meniawab soal Menjawab Jawaban soal
benajr untuk soal yang yang dipilih akan
salah dan berwarna merah | Sesuai :
4 | mendapatkan h inSalah | h Valid.
oin Salah menyentu dan poin Sala arapan.
?Lu ut) tombol (Luput)
put). konfirmasi. bertambah satu.
Tabel 4. 4 Pengujian Modul Result
No Ske”a.'f'o Test Case Kel_uaran Yang Has!! Kesimpulan
Pengujian Diharapkan Pengujian
Memulai
permainan baru
Memulai Sentuh tombol| dari soal pertama | Sesuai valid
1 permainan baru. | Baleni. dan skor, benar, | harapan. '
salah mulai dari
0.
Kembali ke menu| Sentuh tombol| Masuk ke menu | Sesuai .
2 Valid.

utama.

menu.

utama.

harapan.




Tabel 4. 5 Pengujian Modul Belajar
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Skenario Keluaran Yang Hasil .

No Pengujian Test Case Diharapkan Pengujian Kesimpulan

Menampilkan
Memilih kategori| Sentuh tombol| huruf Aksara Sesuai

1 | Belajar Aksara | Aksara Carakan haraan Valid.
Carakan. Carakan. berjumlah 20 pan.

huruf.
- . Menampilkan
Mem'“h kategori Sentuh tombol| huruf P :

2 Belajar Sandhangan | Sandhangan Sesual Valid
Sandhangan g 9 lah harapan. alia.
Swara. Swara. Swaraberjumla

7 huruf.
Menampilkan
Memilih kategori huruf

4 Belajar ggﬂguhgrt]o?nbol Sandhangan Sesuai valid
Sandhangan W an'an% Wyanjana harapan. '
Wyanjana. yanjana. berjumlah 7

huruf.
Menampilkan
Memilih kategori| Sentuh tombol| huruf

5 Belajar Sandhangan | Sandhangan Sesuai Valid
Sandhangan Panyigeg Panyigeg harapan. '
Panyigeg Wanda.| Wanda. Wandaberjumlah

4 huruf.
Pengepekan Menampilkan
fungsi tombol Sentuh tombol| tampilan pada Sesuai

6 | kembali pada K h Valid.

embali. modul harapan.

setiap kategori
Belajar.

sebelumnya.
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4.3.2 System Usability Scale (SUS)

Proses pengujian dilakukan dengan memberikan kuesioner terhadap siswa SMP
di Kampung Kricak dengan jumlah 10 orang yang sudah bisa menggunakan ponsel

pintar atau smartphone. Data partisipan sebagai berikut:

Tabel 4. 6 Data Partisipasi Pengujian

NO NAMA JENIS KELAMIN STATUS UMUR
1 Nabila Perempuan Pelajar 14
2 Fathur Laki-laki Pelajar 14
3 Septifa Perempuan Pelajar 13
4 Zahfran Laki-laki Pelajar 13
5 Mita Perempuan Pelajar 14
6 Yudha Laki-laki Pelajar 14
7 Dwiki Laki-laki Pelajar 14
8 Amanda Perempuan Pelajar 15
9 Rara Perempuan Pelajar 15
10 | Afnan Laki-laki Pelajar 13

Para partisipan kemudian diminta untuk menginstall aplikasi gim Aksara Jawa
Sandhangan di ponsel mereka lalu diminta memainkannya. Kemudian partisipan

diminta mengisi kuesioner yang sudah disiapkan.
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Tabel 4. 7 Data Jawaban Partisipan

No Nama QLl|Q2|Q3 Q4| Q5|Q6|Q7|Q8|Q9|Q10
1 Nabila ) 3 4 1 3 4 4 4 5 2
2 | Fathur 4 |3 |5 |1 |3 |3 |5 |3 |5 |2
3 Septifa 5 3 5 2 3 3 5 3 5 1
4 Zahfran 5 4 5 1 4 3 5 5 5 2
5 Mita 4 3 5 2 4 3 5 5 5 2
6 Yudha 4 2 4 2 3 3 5 4 4 2
7 | Dwiki 4 |12 |5 |2 |3 |3 |5 |3 |5 |2
8 Amanda 5 (3 |5 |1 |3 |4 |5 |3 |5 |3
9 Rara 5 3 4 1 3 3 4 3 4 3
10 | Afnan ) 4 5 1 4 3 4 3 4 2

Berdasarkan data-data yang didapat dari pengujian, perhitungan dilakukan dengan

metode SUS dengan rincian sebagai berikut:
a) Untuk setiap pertanyaan bernomor ganjil, kurangi 1 dari skor (X-1)
b) Untuk setiap pertanyaan bernomor genap, kurangi nilainya dari 5 (5-X)

¢) Tambahkan nilai-nilai dari pernyataan bernomor genap dan bernomor ganjil.

Kemudian hasil penjumlahan tersebut dikalikan dengan 2.5 (dua koma lima)

d) Kemudian masing-masing jawaban dihitung dan mencari nilai rata-rata dari

semua hasil tersebut.



Tabel 4. 8 Skala
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No Item Ganyjil Item Genap SUS Score Grade
1 16 11 67,5 D
2 17 11 75 B
3 18 11 77,5 B
4 19 8 72,5 B
5 17 9 70 B
6 14 11 67,5 D
7 17 11 75 B
8 19 10 72,5 B
9 15 11 67,5 D
10 16 11 72,5 B

Rata-rata skor gim aksara jawa sandhangan 71,75 B
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Aksara jawa merupakan salah satu bentuk kebudayaan yang saat ini mulai banyak
ditinggalkan oleh masyarakat. Pembelajaran aksara jawa bagi siswa sekolah saat ini juga
cenderung menjadi mata pelajaran yang kurang diminati oleh siswa. Hal ini dikarenakan
faktor kurangnya media pembelajaran maupun alokasi waktu jam pembelajaran. Disisi lain
guru juga tidak memberikan pembelajaran yang lebih inovatif sehingga mengakibatkan

siswa cenderung bosan.

Adanya faktor-faktor tersebut menjadikan latar belakang untuk membuat sebuah
inovasi teknologi yaitu sebuah gim yang dapat memberikan fasilitas dalam mempelajari
aksara jawa dan sandhangannya. Gim ini didesain agar masyarakat dapat bermain sekaligus
belajar. Selain itu, dampak yang lebih luas adalah dapat memberikan kontribusi untuk

melestarikan salah satu budaya khususnya budaya daerah jawa.

Gim ini didesain ke dalam bentuk quiz. Pengguna dapat memainkannya sebagai
sebuah gim dan sekaligus memberikan pengetahuan mengenai aksara jawa dan
sandhangannya. Bagi siswa sekolah, gim ini dapat menjadi salah satu media pembelajaran
aksara jawa dan sandhangannya sehingga siswa tidak bosan untuk mempelajari hal tersebut.
Disisi lain gim ini dapat membantu guru untuk menjadi media pembelajaran yang
disampaikan kepada siswa. Akan tetapi, gim ini masih belum sempurna karena masih

terdapat hal-hal yang harus diperbaiki.

Setelah dilakukan penelitian, perancangan aplikasi, dan pengujian aplikasi
menggunakan metode-metode diatas, dan diuji cobakan kepada siswa wilayah Kampung
Kricak, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat digunakan dengan baik akan tetapi
masih terdapat kekurangan di dalam bagian materi karena terdapat suatu materi tetapi tidak
ada penjelasannya. Selain itu, di awal penggunaan aplikasi ini untuk materi sandhangan
siswa masih kesulitan karena belum memahami secara rinci tentang aksara jawa hal ini
karena keterbatasan media pembelajaran di sekolah. Diharapkan untuk ke depannya aplikasi

ini dapat membantu siswa dalam mempelajari aksara jawa khususnya sandhangannya.
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5.2 Saran

Pada aplikasi ini masih ada kekurangan pada saat pengujian menggunakan metode
black box testing dan System Usability Scale. Hasil dari pengembangan gim ini dapat
diperhatikan kembali beberapa hal berikut ini:

a. Media pembelajaran tentang aksara jawa perlu dikembangkan terutama untuk guru
sekolah. Guru diminta aktif mencari media pembelajaran yang menarik bagi siswa
karena untuk menggunakan aplikasi gim ini siswa perlu memahami aksara jawa dasar
terlebih dahulu.

b. Mengembangkan lebih banyak gim yang serupa dan memasarkannya sehingga dapat

digunakan oleh banyak orang.

c. Menambahkan audio pada bagian modul belajar sehingga lebih menarik dan tidak

membosankan.
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