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ABSTRAK

SMP Negeri 20 Surabaya merupakan salah satu Sekolah Menengah Pertama
Negeri yang ada di Surabaya. Sekolah ini memiliki beberapa mata pelajaran salah
satunya bahasa Jawa yang mata pelajaran muatan lokal yang wajib ada di sekolah.
Sekolah tersebut memiliki beberapa masalah yaitu Pembelajaran Bahasa Jawa
cenderung membosankan, belum memaksimalkan penggunaan teknologi
pembelajaran Bahasa Jawa, terbatasnya media pembelajaran Bahasa Jawa dan
siswa membutuhkan media pembelajaran yang lebih menyenangkan. Solusi yang
diterapkan untuk mengatasi masalah tersebut adalah membuat Aplikasi
Pembelajaran Aksara Jawa Sekolah Menengah Pertama Kelas VIII Berbasis
Android Dengan Metode Gamification yang digunakan untuk mempermudah
pembelajaran siswa. Pada aplikasi tersebut memiliki 3 user yaitu admin yang dapat
mengoperasikan semua fitur, guru melakukan penilaian, upload materi dan
pembuatan soal, dan siswa menjawab pertanyaan. Berdasarkan hasil pengujian
dengan hasil perhitungan skor System Usability Scale ini mendapatkan hasil Grade
Scale “B” dan mendapatkan Adjective Rating “Excellent” dengan total score 82.
Sehingga dapat dalam penilaian tampilan utama atau desain interface dapat

disimpulkan untuk mudah dipahami.

Kata Kunci : Gamification , Bahasa Jawa, Aplikasi Pembelajaran
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

SMP Negeri 20 Surabaya merupakan salah satu Sekolah Menengah Pertama
Negeri yang ada di Surabaya. Sekolah ini berada di JI. Kapasan I, Kecamatan
Sambikerep, Kota Surabaya. SMP Negeri 20 Surabaya memiliki kegiatan belajar
mengajar seperti sekolah pada umumnya. Sekolah ini memiliki beberapa mata
pelajaran salah satunya adalah Bahasa Jawa yang merupakan pelajaran wajib ada
di sekolah dari tingkat Sekolah Dasar (SD) sampai Sekolah Menengah Pertama
(SMP). Untuk Sekolah Menengah Atas (SMA) itu tergantung kebijakan dari
sekolahnya masing-masing.

Dalam kegiatan belajar mengajar guru bahasa Jawa di SMP Negeri 20
Surabaya ini sering merasa pelajaran bahasa Jawa ini susah dipahami oleh siswanya
khususnya di kelas VIII. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada VIIil
SMP Negeri 20 Surabaya memiliki beberapa masalah yaitu: (1) Pembelajaran
Bahasa Jawa yang cenderung membosankan, (2) Belum maksimal penggunaan
teknologi dalam proses belajar mengajar bahasa Jawa, (3) Terbatasnya media
pembelajaran Bahasa Jawa, (4) Siswa membutuhkan media pembelajaran yang
lebih menyenangkan.

Guru bahasa Jawa di SMP Negeri 20 Surabaya ingin meningkatkan motivasi
belajar siswa dengan media pembelajaran yang mudah dipahami siswanya. Dengan
pemanfaat teknologi informasi, guru bahasa Jawa ingin siswanya dapat
meningkatkan mutu belajarnya melalui smartphone yang dimiliki oleh setiap siswa.

Terlebih saat ini pemanfaatan smartphone untuk pembelajaran sangat kurang



diminati khususnya siswa yang sering memanfaatkan smartphone untuk bermain
game daripada belajar. Menurut Eric Kunto (2015) dengan memanfaatkan
smartphone dalam proses belajar mengajar dengan menggunakan smartphone
memiliki minat yang tinggi pada anak-anak dan remaja. Sehingga mendorong
penggunaan smartphone untuk tujuan akademik memberikan arti dan semangat
baru untuk belajar.

Peneliti bersama guru mata pelajaran Bahasa Jawa berinisiatif menetapkan
alternatif. Solusi yang dapat diberikan untuk membantu guru Bahasa Jawa dalam
meningkatkan aktivitas belajar pada siswa kelas VI di SMP Negeri 20 Surabaya
dan juga untuk memberikan pembelajaran bahasa Jawa yang lebih mudah maka
peneliti mengusulkan untuk membangun media pembelajaran berupa aplikasi
dengan menerapkan konsep gamification. Konsep gamification ini mendukung
pembelajaran Bahasa Jawa, agar lebih menarik dan bisa meningkatkan aktivitas
siswa dalam belajar.

Dengan memasukkan elemen-elemen pada gamification seperti Levels
untuk menaikkan tingkat tantangan dalam menjawab pertanyaan, serta Challanges
& Quests untuk menguji seberapa tingkat kepemahaman yang dimiliki pengguna
aplikasi dan Leaderboards untuk mengetahui peringkat Point atau skor pengguna
aplikasi mana yang tertinggi dan terendah agar pengguna aplikasi yang diperoleh
dengan menjawab Latihan soal.

Sebelumnya sudah ada aplikasi gamification yang sama tentang aksara
Jawa. Tetapi aplikasi ini hanya menjelaskan tentang aksara Jawa itu sendiri, tanpa
adanya soal atau tugas yang relevan seperti yang ada sekolahan. Fitur yang sudah

ada hanya memuat tentang menulis dan membaca aksara Jawa. Sedangkan aplikasi



yang peneliti buat ini memuat materi dan kuis yang mengenai aksara Jawa seperti
yang ada dalam RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran). Fitur aplikasi
pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian ini memuat tentang membaca,
dan menulis.
1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dapat di rumusan masalah penelitian ini
adalah bagaimana membuat aplikasi dengan menerapkan konsep gamification pada
media pembelajaran Bahasa Jawa berbasis Android ?
1.3. Batasan Masalah
Berdasarkan uraian di atas, agar penelitian ini menjadi lebih terarah dan
tidak menyimpang dari tujuan pembahasan, maka penulis membatasi pokok
permasalahan yang akan dibahas sebagai berikut:
1. Elemen gamification yang digunakan adalah Point, Levels, Leaderboards,
Challange, OnBoarding.
2. Fitur aplikasi pembelajaran yang digunakan adalah materi dan kuis yang
didalamnya memuat tentang membaca, dan menulis.
3. Sistem yang dibangun berbasis Android dengan sistem operasi minimal Jelly
Bean.
4. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 20 Surabaya
Tahun Ajaran 2019/2020.
5. Pengecakan hasil hanya bisa dilakukan oleh guru melalui web.
1.4 Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan pembelajaran yang

menarik, memaksimalkan teknologi dalam proses belajar mengajar, dan



memberikan media pembelajaran baru yang menyenangkan pada siswa kelas VI1II
di SMP Negeri 20 Surabaya tahun ajaran 2019/2020 melalui penerapan
gamification berbasis Android.
1.5  Manfaat

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan keyakinan dan bukti empirik
tentang penerapan gamification berbasis Android pada materi aksara Jawa untuk
meningkatkan aktivitas belajar siswa kelas V111 di SMP Negeri 20 Surabaya tahun
ajaran 2019/2020. Selain itu penelitian ini digunakan sebagai referensi dan bahan

pertimbangan bagi penelitian yang relevan di masa yang akan datang.



BAB I1

LANDASAN TEORI

2.1  Hakikat Bahasa Jawa

Bahasa Jawa adalah mata pelajaran yang harus dipertahankan, sebagai
penduduk asli Jawa Timur yang juga merupakan adat dan budaya leluhur yang
harus dipertahankan agar tidak hilang ditelan zaman. Dengan adanya bahasa jawa,
diharapkan budaya jawa yang kental dengan adat istiadat akan terus berkembang
dan tetap menjadi ciri khas jawa.

Tujuan pembelajaran mata pelajaran bahasa Jawa disebutkan sebagai
berikut: (a) mengenal dan menjadi lebih akrab dengan lingkungan alam, sosial, dan
budayanya; (b) memiliki bekal kemampuan dan keterampilan serta pengetahuan
mengenai daerahnya yang berguna bagi dirinya maupun masyarakat dalam
umumnya; dan (c) memiliki sikap dan perilaku yang selaras dengan nilai-nilai atau
aturan-aturan yang berlaku di daerahnya serta melestarikan dan mengembangkan
nilai-nilai luhur budaya setempat dalam rangka menunjang pembangunan nasional.

Mata pelajaran bahasa jawa mempunyai fungsi sebagai: (1) alat komunikasi,
(2) kebudayaan, dan (3) perorangan. Fungsi komunikasi terkait dengan upaya agar
siswa dapat menggunakan bahasa Jawa secara baik dan benar untuk kepentingan
alat perhubungan dalam keluarga dan masyarakat. Fungsi kebudayaan terkait
dengan pemerolehan nilai-nilai budaya (muatan lokal) untuk keperluan
pembentukan kepribadian dan identitas bangsa. Menurut Sujamto (1992)
penggunaan, bahasa Jawa memiliki yaitu aksara jawa, yang selalu berbeda disetiap

daerah (etika berbahasa Jawa) yang berbeda.



2.2  M-Learning

Menurut Driscoll (2015) mobile learning atau m-learning penyediaan
pelatihan pada asisten digital pribadi (PDA), ponsel cerdas, perangkat seluler.
Kemudian, definisi dari mobile learning berevolusi menjadi fokus pada
pembelajaran apa pun yang terjadi ketika pelajar tidak berada di tempat yang tetap,
Proses belajar pengetahuan dan keterampilan melalui perangkat seluler, dan yang
terbaru m-learning, fokus pada kinerja diajukan oleh guild e-learning (aktivitas apa
pun yang memungkinkan individu menjadi lebih produktif saat mengonsumsi,
berinteraksi, atau membuat informasi yang dimediasi oleh perangkat seluler).
Contoh penggunaan M-Learning dalam pembelajaran bahasa Jawa yang saat ini
masih digunakan yaitu Bausastra, adalah aplikasi yang memuat kamus bahasa Jawa
dibuat oleh Poerwadarminta Kabantu C.S. Hardjasoedarma, J. Chr. Poejasoedira.
2.3 System Usability Scale

Menurut Abdurrahman (2018) System Usability Scale (SUS) adalah alat
ukur yang menilai usability suatu produk. Ada beberapa karakteristik dari SUS
yang membuat menarik dan berbeda dari kuesioner lain. Pertama, SUS terdiri dari
sepuluh pertanyaan, sehingga relatif cepat dan mudah bagi responden untuk
menyelesaikan. Kedua, SUS menggunakan teknologi agnostik, yang berarti dapat
digunakan secara luas dan mengevaluasi hampir semua jenis Interface, termasuk
website, smartphone, respon suara interaktif (IVR), system (touch-tone dan speech),
TV, dll. Ketiga, hasil kuesioner adalah nilai tunggal, mulai dari skor 0 sampai 100,
dan relatif mudah dipahami oleh berbagai disiplin, baik individu maupun
kelompok. SUS terdiri dari sepuluh pertanyaan yang masing-masing pertanyaan

memiliki skala lima poin yang berkisar dari “Sangat Tidak Setuju” hingga “Sangat



Setuju.” Terdapat lima pernyataan positif dan lima pernyataan negatif. Berikut

adalah sepuluh pernyataan pada kuesioner SUS:

Tabel 2. 1. Point System Usability Testing

Point Keterangan
1 Sangat tidak setuju
2 Tidak setuju
3 Ragu - ragu
4 Setuju
5 Sangat setuju

Tabel 2. 2. Pertanyaan System Usability Scale

Kode Pertanyaan

Pl Saya akan sering menggunakan/mengunjungi aplikasi ini

P2 Menurut saya aplikasi dibuat terlalu rumit/kompleks

P3 Menurut saya aplikasi ini mudah untuk digunakan

P4 Saya perlu bantuan dalam menggunakan aplikasi ini

P5 Menurut saya aplikasi ini tidak konsisten

P6 Menurut saya fitur atau menu pada aplikasi ini berhubungan satu dengan
lainnya

P7 Menurut saya aplikasi ini sangat sulit untuk digunakan

P8 Saya merasa nyaman saat menggunakan aplikasi ini

P9 Menurut saya orang awam akan cepat memahami dan mudah digunakan
pada aplikasi ini

P10  Sayaharus mempelajari banyak hal sebelum menggunakan aplikasi ini

Setelah melakukan pengumpulan data dari responden, kemudian data

tersebut dihitung. Berikut ini aturan-aturan saat perhitungan skor pada

kuesionernya:

1. Setiap pertanyaan bernomor ganijil, skor setiap pertanyaan yang didapat dari

skor pengguna akan dikurangi 1.
Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 dikurangi

skor pertanyaan yang didapat dari pengguna.

Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang

kemudian dikali 2,5.



Untuk perhitungan selanjutnya, skor SUS dari masing-masing responden
dicari skor rata-ratanya dengan menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan

jumlah responden. Berikut rumus menghitung skor sus:

_ XX
X = —
n
Keterangan :
X = skor rata rata
Y. x= jumlah skor SUS
n = jumlah responden
A N L ] rion N G
o F [ D ool B oAl
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RATINGS INAGINABLE ~ POOR Df( GOOD  EXCELLENT  jycmasLe
Lol o1 i NIRMYIFINDQLTIAICQ o |
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 2. 1. Diagram System Usability Scale

2.4 Gamification

Menurut Kotler (2019) , Gamification adalah penggunaan prinsip game
dalam konteks non-game untuk meningkatkan keterlibatan pelanggan. Metode ini
umumnya digunakan dalam dua konteks besar membangun keterlibatan: program
kesetiaan dan komunitas pelanggan. Meskipun terjadi pro dan kontra dalam
penggunaannya, tetapi gamification terus tumbuh dalam beberapa tahun
belakangan. Sebuah survei yang dilakukan Pew Research Center pada lebih 8 dari
1.000 pemangku kepentingan teknologi dan pengkritik mengungkapkan bahwa
53% setuju bahwa pada 2020 gamification akan menjadi kecenderungan utama

sementara 42% berkilah bahwa gamification akan tumbuh hanya di ranah tertentu.




Ada beberapa alasan mengapa gamification adalah alat yang baik untuk dipakai.
Pertama, gamification menarik keuntungan dari keinginan manusia untuk mencapai
cita-cita yang lebih tinggi dan pencapaiannya diakui. Beberapa pelanggan
termotivasi oleh hasilnya, sementara pelanggan lain termotivasi oleh aktualisasi
diri. Sebagaimana dengan permainan, upaya untuk meraih tingkatan yang lebih
tinggi didorong oleh adanya ketagihan pada level tertentu. Karenanya, pelanggan
melakukan interaksi terus-menerus dengan perusahaan dan menciptakan afinitas
yang kuat.
Menurut Zichermann (2011), ada beberapa elemen game yang dapat
diambil untuk diterapkan, yaitu:
1. Points
Points adalah suatu imbalan tindakan baik atau buruk. Dengan point
pemakai sistem dapat memonitoring aktivitas apa saja yang dilakukan.
Secara umum point terbagi menjadi 4 jenis:
a. Experience Point
Experience Point (XP) merupakan poin utama dalam kegiatan yang
dilakukan setiap pengguna sistem, sehingga XP menjadi tolak ukur
pengguna yang sering berinteraksi dengan sistem.
b. Redeemable Point 9
Redeemable Point (RP) merupakan poin imbalan yang diberikan oleh
sistem yang dapat ditukarkan item pada sistem yang bernilai sama.
Biasanya RP sering dinamai dengan Gold, Cash, Diamond, dan lain-
lain.

c. Skill Point
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Skill Point merupakan poin yang digunakan untuk menukarkan
sebuah kemampuan khusus dalam sebuah sistem. Misalnya
kemampuan menambah jangka waktu dalam menyelesaikan satu soal.
d. Reputation Point
Reputation Point merupakan poin yang dibutuhkan dalam
kepercayaan antara dua pihak atau lebih. Dengan ini pengguna dapat
mengetahui pengguna lain apakah pengguna lainnya adalah pengguna
baik atau buruk.
2. Levels
Levels adalah sebagai penanda bagi pemain untuk mengetahui posisi mereka
dalam pengalaman bermain game seiring waktu. Pemain akan diberi tahu
secara langsung tingkat bahwa levels yang semakin tinggi menandakan
kalau tingkat permainan semakin sulit dan hadiah untuk pemain yang
dihargai akan meningkat juga nilainya.
3. Leaderboards
Leaderboards yang digunakan untuk membuat perbandingan dalam
menampilkan urutan terbaik dari semua aspek interaksi pemain. Biasanya
semua pemain akan diurutkan berdasarkan skor tertinggi hingga terendah.
Dan juga menunjukkan status sosial dalam permainan, Sehingga pemain
yang menduduki peringkat teratas biasanya akan merasa puas dengan
pencapaiannya, sedangkan pemain yang menduduki peringkat bawah akan
terpacu untuk berusaha mengejar skor nilai peringkat diatasnya.

4. Badges
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Badges atau lencana yang biasanya dikumpulkan sebagai koleksi. Setiap
orang pasti memiliki keinginan untuk memiliki sesuatu. Apalagi lencana
yang ingin dikoleksi sangat langka untuk didapatkan. Sehingga pemain akan
terpacu untuk berusaha keras untuk mendapatkan nya agar melengkapi
koleksinya.

5. Challange & Quest
Challange & Quest adalah bentuk tantangan dan arahan yang harus
dilakukan oleh pemain. Dengan ini pemain akan terus menggunakan
aplikasi agar tujuan fundamental dari aplikasi ini tercapai.

6. On Boarding
On Boarding adalah tindakan untuk memperkenalkan aplikasi kepada
seorang pemula (pemain baru). Saat-saat pertama pemain baru terlibat
dengan aplikasi adalah paling penting untuk meyakinkan pemain baru
bahwa aplikasi yang ditawarkan menarik dan manfaat jangka panjang bagi
pemain. Karena saat itulah sebagian besar keputusan pemain dibuat, agar
pemain baru tersebut memiliki keinginan terus menggunakan aplikasi.

7. Social Engagement Loops
Social Engagement Loops adalah emosi yang memotivasi pemain untuk
melakukan sebuah kegiatan, kemudian bertindak untuk menyelesaikan
kegiatan dan pemain akan dihadapkan hasil kinerjanya atau hadiah yang
diberikan, kemudian membangkitkan kembali emosi yang motivasi untuk
mengulangi lagi.
Hadirnya elemen dalam gamification dapat berdampak pada penggunanya.

Keuntungan inilah yang dimanfaatkan untuk memotivasi siswa agar meningkatkan
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loyalitasnya. Didalam penelitian ini ada 5 keunggulan dari metode ini. Berikut
merupakan keunggulan dari gamification:
a. Kompetisi dan Kolaborasi
Game dapat pula dimainkan oleh beberapa orang. Hal ini akan
membangun kompetisi dan kolaborasi antar penggunanya ditopang dengan
leaderboards sebagai motivator antar pengguna dan menstimulus untuk

mengejar ketinggalan.
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b. Tujuan Jelas, Tantangan yang Adil

Game dirancang dengan tujuan yang jelas sehingga pengguna akan
menyelesaikan permainan atau misi tertentu yang akan mendapat feedback yang
menguntungkan pengguna.

c. Feedback yang Berkelanjutan

Feedback merupakan sebuah imbas dari aktivitas yang dilakukan dalam
permainan yang berfungsi sebagai motivator untuk menyelesaikan suatu
pekerjaan.

d. Pilihan dan Kesempatan

Pengguna memiliki kontrol 100% dalam permainan, artinya semua
diserahkan pada pilihan pemain sehingga pengguna mempunyai kesempatan
yang beda untuk mengeksplorasi dan memahami game dengan baik.

e. Investasi dalam Kekalahan (Kegagalan)

Kegalalan dalam game akan diadaptasi secara baik oleh pemain
sehingga pemain tidak akan mengulangi kesalahan yang sama sehingga pemain
akan mencari solusi lain untuk mencapai keberhasilan yang melebihi
sebelumnya dan dapat memotivasi pengguna untuk terus menerus melakukan
permainan sehingga berdampak pada loyalitas pengguna.

Peneliti medapatkan 5 keunggulan dari metode ini karena peneliti melihat
dari sisi pengguna (siswa) agar dapat termotivasi mempelajari Aksara Jawa.
2.5  AksaraJawa

Menurut Wedhawati (2006:1) Bahasa Jawa merupakan bahasa pertama
penduduk Jawa yang tinggal di Provinsi Jawa Tengah. Bahasa Jawa secara

diakronis berkembang dari bahasa Jawa Kuna. Bahasa Jawa Kuna berkembang dari
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bahasa Jawa Kuna Purba. Bahasa Jawa atau disebut bahasa Jawa baru/ modern
dipakai oleh masyarakat Jawa sejak sekitar abad ke-16 Masehi sampai sekarang.
Hadiwiradarsono (2010:4) berpendapat bahwa dari berbagai sumber sejarah
disebutkan bahwa aksara Jawa berasal dari huruf Pallawa, India.

Di bawah ini adalah contoh sederhana aksara Jawa

Huruf Jawa
HMMM'HM‘\
ha na co na ko
A sn A O MmN
do Ao sa we la
Mﬂfl_ﬁw&m\

. i
WW@%@“‘J%%
mae ga ba Aha nga

Gambar 2. 2 Aksara Jawa

2.6  Pembelajaran Bahasa Jawa
Dalam pembelajaran bahasa Jawa ditingkat Sekolah Mengah Pertama

(SMP) terdapat Rencana Pelaksanaan Pembelajaraan (RPP) yang dibuat oleh
Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGPM). Penelitian ini akan memuat
pembelajaran bahasa Jawa tingkat SMP pada kelas VIII disemester genap dalam
materi pokok aksara Jawa yang masuk dalam “Wulangan 7 Kesehatan”, sebagai
berikut:
A. Kompetensi Inti (K1)

KI-1:Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya.

KI-2:Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab,

peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri dalam berinteraksi



15

secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan

pergaulan dan keberadaannya.

KI-3:Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan deskripsial) berdasarkan
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya

terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

Kl-4:Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan,
mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai
dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut

pandang/teori.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi Kelas 8 Semester
Genap

Tabel 2. 3. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian
ro KompetensiDasar | Indikator Pencapaian Kompetensi . o

1. 22 Memiliki perilaku 2.2.1 Peduli dan bangga mempelajari teks beraksara

peduli, cinta tanah Jawa/carakan Madhura sebagai bentuk karya
air, dan semangat budaya bangsa

kebangsaan atas 2.2.2 Kreatif menuliskan paragraf dengan aksara
karya budaya yang Jawa/carakan Madhura

penuh makna.

3. 3.6 Memahami teks 3.6.1Menyebutkan kaidah penulisan teks berupa
berupa paragraf paragraf aksara Jawa/carakan Madhura.
aksara Jawa/carakan 3.6.2 Menyebutkan aksara murda
Madhura. 3.6.3 Menyebutkan aksara swara

3.6.4 Menyebutkan angka Jawa

3.6.5 Mengidentifikasi fungsi aksara murda dan
aksara swara

3.6.6 Mengidentifikasi fungsi aksara swara

4. 4.6 Membaca dan menulis 4.6.1 Menulis kalimat yang memuat aksara murda
paragraf 4.6.2 Menulis kalimat yang memuat aksara swara
menggunakan aksara 4.6.3 Menulis kalimat yang memuat angka Jawa
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Jawa/carakan 4.6.4 Membaca teks berupa paragrafdengan aksara
Madhura. Jawa/carakan Madhurd yang memuat aksara
murda, aksara swara lan angka jawa.
4.6.5 Menulis teks berupa paragraf dengan aksara
Jawa/carakan Madhurd yang memuat aksara
murda, aksara swara lan angka jawa.

C. Tujuan Pembelajaran

1) Siswa dapat menyebutkan kaidah penulisan teks berupa paragraf aksara
Jawa/carakan Madhura setelah membaca materi/ buku tentang aksara
Jawa dengan baik dan santun.

2) Siswa dapat menyebutkan aksara murda setelah membaca buku dan
ditayangkan aplikasi aksara Jawa dengan benar.

3) Siswa dapat menyebutkan aksara swara setelah membaca buku dan
ditayangkan aplikasi aksara Jawa dengan benar.

4) Siswa dapat menyebutkan angka Jawa setelah membaca buku,
ditayangkan aplikasi aksara Jawa, dan dengan Kartu Aksara Jawa dengan
benar.

5) Siswa dapat mengidentifikasi fungsi aksara murda setelah melihat contoh
kalimat yang ada di buku dan yang ditayangkan guru dengan baik.

6) Siswa dapat mengidentifikasi fungsi aksara swara setelah melihat contoh
yang ada di buku dan yang ditayangkan guru penjelasan dari guru dengan
baik.

2.7  System Development Life Cycle
Menurut Muhamin (1996) System Development Life Cycle (SDLC)

merupakan sebuah metodologi dalam pembangunan atau pengembangan sistem.
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SDLC memberikan kerangka kerja yang konsisten terhadap tujuan yang diinginkan
dalam pembangunan dan pengembangan system. Sedangkan menurut Pressman
(2015), System development life cycle (SDLC) ini biasanya disebut dengan model
waterfall. Menurut (Pressman R. S., 2015) nama lain dari dari Model waterfall
adalah model air terjun terkadang dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle),
dimana hal ini menyiratkan pendekatan yang sistematis dan berurutan (sekuensial)
pada pengembangan perangkat lunak. Pengembangan perangkat lunak dimulai dari
spesifikasi kebutuhan pengguna dan berlanjut melalui tahapan — tahapan
perencanaan (planning), pemodelan (modelling), konstruksi (construction), dan

deployment.

Communication
Project initation
requirements gathering

Planning
Estimating
scheduling
tracking

h 4

Modelling N
Analysis design | Construction
Code test
Delivery support

Deployment
feedback

Gambar 2. 3 Tahapan SDLC Waterfall dari (Pressman R. , 2015)

Berikut ini adalah penjelasan dari tahap — tahap yang dilakukan di dalam
model waterfall (Pressman R. , 2015) :

A. Communication
Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan software dan tahap
untuk mengadakan pengumpulan data dengan melakukan pertemuan
dengan customer, maupun mengumpulkan data - data tambahan baik yang
ada di jurnal, artikel maupun dari internet.

B. Planning
Proses ini merupakan lanjutan dari proses communication (analysis

requirement). Tahapan ini menghasilkan dokumen user requirement atau
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bisa dikatakan sebagai data yang berhubungan dengan keinginan user dalam
pembuatan software, termasuk rencana yang akan dilakukan.
C. Modelling
Proses ini menjermahkan syarat kebutuhan ke sebuah perancangan software
yang dapat diperkirakan sebelum dibuat coding. Proses ini berfokus pada
rancangan struktur data, arsitektur software, representasi Interface, dan
detail (algoritma) prosedural. Tahapan ini akan menghasilkan dokumen
yang disebut software requirement.
D. Construction
Proses pembuatan kode. Coding atau pengkodean merupakan penerjemah
desain dalam bahasa yang bisa dikenali oleh komputer. Programmer akan
menerjemahkan transaksi.
E. Deployment
Tahapan ini bisa dikatakan akhir dalam pembuatan sebuah software atau
sistem. Setelah melakukan analisis, desain dan pengkodean maka sistem yang
sudah jadi akan digunakan oleh user. Kemudian software yang telah dibuat harus
dilakukan pemeliharaan secara berkala.
2.8 Pengujian Sistem
Menurut Pressman dalam (Destiningrum, 2017) pengujian perangkat lunak
merupakan elemen kritis dari jaminan perangkat lunak dan mempresentasikan
kajian pokok dari spesifikasi, desain dan pengkodean. Pengujian juga dapat
diartikan sebagai sebuah proses eksekusi program untuk menentukan kesalahan

perangkat lunak. Terdapat dua jenis pengujian yaitu black box testing dan white box



19

testing (Destiningrum, 2017). Berikut merupakan penjelasan dari jenis jenis
pengujian sebagai berikut:
a. Pengujian Black Box Testing
Black-box testing dirancang untuk memvalidasi persyaratan fungsional tanpa
harus mengetahui kinerja internal program. Black box testing berfokus pada
informasi yang dihasilkan perangkat lunak dan menghasilkan test case dengan
cara mempartisi masukan dan keluaran dari sebuah program dengan cara
mencakup pengujian yang menyeluruh.
b. Pengujian White Box Testing
White box testing bertujuan mengetahui cara kerja internal suatu perangkat
lunak, pengujian ini dilakukan untuk memastikan bahwa operasi-operasi internal
telah berjalan sesuai dengan spesifikasi dan semua komponen internal telah
dieksekusi. Teknik ini berfokus pada struktur kendali program.
2.9  Jumlah Populasi
Menurut (2018) populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek
atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. (2018) juga
menyatakan bahwa sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang
dimiliki oleh populasi tersebut. Menurut Sugiyono (2008 : 138) pembulatan ke atas
dilakukan karena berdasarkan tabel ukuran sampel dan batas kesalahan untuk
tingkat kelonggaran penelitian 10%.

Untuk melakukan perhitungan menggunakan rumus slovin (2018) :

= N
T 1+N(e)?

Keterangan :
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N = merupakan jumlah populasi

e = error tolerance (kesalahan maksimum yang bisa ditoleransi 10%)

Dalam rumus Slovin ada ketentuan sebagai berikut:

Nilai e = 0,1 (10%) untuk populasi dalam jumlah besar

Nilai e = 0,2 (20%) untuk populasi dalam jumlah kecil

Jadi rentang sampel yang dapat diambil dari teknik Solvin adalah antara 10-20 %
dari populasi penelitian.

Pengguna dari aplikasi ini, Jumlah pada kelas 8 dibagi menjadi 11 kelas yang

masing masing kelas terdapat 40 siswa dan 2 guru.

Total seluruh kelas 11 x 40 = 440

N = _ 440 _ 440 _
n= TN 11420 07 54 81,481/ 81 responden
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METODOLOGI PENELITIAN

Tahapan penelitian yang digunakan untuk menyelesaikan tugas akhir ini
menggunakan metode System Development Life Cycle (SDLC) dengan model
Waterfall dari (Pressman R. , 2015). Tahapan penelitian dilakukan sesuai dengan
metode Waterfall. Tahapan penelitian yang akan dilakukan dapat dilihat pada

Gambar 3. 1 Tahapan Metodologi Penelitian.

Communication

Studi Literatur Observasi \Wawancara

\ﬂ/

Planning

Jadwal Pengerjaan

Modeling

Analisis Design

Construction

Coding Testing

Deployment

Implementasi

Gambar 3. 1 Tahapan Metodologi Penelitian
3.2  Communication Phase
Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan data yang digunakan dalam
pengembangan. Dalam pengumpulan data ada beberapa tahapan yaitu studi

literatur, observasi dan wawancara.
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3.2.1 Project Initation

A. Studi Literatur

Pada tahap studi literatur ini penulis melakukan pencarian referensi teori
yang sesui dengan kasus dan permasalahan yang ditemukan. Referensi tersebut

berisikan tentang :

a. Mobile Learning
b. Metode Gamification
C. Metode Pengembangan Sistem yaitu Software development Life
Cycle (SDLC)
B. Observasi

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi dengan mengamati tempat studi
kasus di SMP Negeri 20 Surabaya yang berada di JI. Kapasan |, Kecamatan
Sambikerep, Kota Surabaya. Peneliti juga melakukan observasi aplikasi
pembelajaran lain yang serupa.

C. Wawancara

Wawancara yang dilakukan kepada guru bahasa Jawa di SMP Negeri 20
Surabaya dengan tujuan untuk mendapatkan informasi-informasi yang
dibutuhkan. Hasil dari wawancara ini yaitu guru bahasa Jawa di SMP Negeri
20 Surabaya ingin dapat meningkatkan mutu belajar siswa terhadap mata
pelajaran bahasa Jawa dengan melakukan aktivitas pembelajaran dengan
memanfaatkan gadget yang dimiliki para siswa SMP Negeri 20 Surabaya.

D. ldentifikasi Masalah

Berikut ini merupakan tabel identifikasi permasalahan yang ada pada pihak

SMP Negri 20 Surabaya dari hasil observasi dan wawancara.



Tabel 3. 1. Identifikasi Masalah
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No Permasalahan Dampak Solusi

1.  Siswa cenderung pasif Membuat

2 Tidak sedikit siswa aplikasi
yang tidak Siswa sulit memahami pembelajaran
memperhatikan ketika pelajaran yang diberikan. Bahasa jawa
proses belajar dengan
mengajar berlangsung konsep

3 Belum maksimal gamification

penggunaan media
dalam pembelajaran
bahasa Jawa.

3.2.2 Requirement Gathering

A.

Identifikasi Data

Berdasarkan hasil observasi, wawancara dan identifikasi pengguna maka

dapat dilakukan identifikasi data untuk sistem (perangkat lunak) yang akan

dibuat, yaitu:

a. Data Siswa

b. Data Guru

C.

Data Kelas

d. Data Judul



B. Identifikasi Pengguna
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara maka dapat dilakukan

identifikasi pengguna untuk desain sistem yang akan dibuat. Pengguna tersebut

dapat diidentifikasikan, yaitu:
Tabel 3. 2. Identifikasi Pengguna

No. Peran Pengguna

1 Pengendali Utama Aplikasi Administrasi
2 Pembuat Soal dan Penilai Guru

3 Pihak yang menggunakan Siswa

(Sumber: Olahan Penulis)

C. ldentifikasi Kebutuhan Data dan Informasi Pengguna

Tabel 3. 3. Identifikasi Kebutuhan Data dan Informasi Pengguna

Pengguna Kebutuhan Fungsional  Kebutuhan Kebutuhan
Data Informasi
Administasi 1. Fungsi Pengelolaan -Data Guru -Informasi Daftar
Master -Data Siswa Guru
1.1 Master Guru -Data Judul -Informasi Daftar

1.2 Master Siswa
1.3 Master Judul

-Data Kelas Siswa
-Informasi Daftar

1.4 Master Kelas Judul
-Informasi Daftar
Kelas
Guru 1. Fungsional -Data Siswa -Informasi Daftar
11 Membuat Latihan -Data Judul Siswa
soal -Data Kelas -Informasi Daftar
12 Upload materi Judul
1.3 Memberikan -Informasi Daftar
penilaian Soal
-Informasi Daftar
Nilai
Siswa 1. Fungsi menjawab -Data Judul Informasi  Data
pertanyaan -Data Soal Judul
-Informasi  Data
Soal
-Informasi  Data
Guru

(Sumber: Olahan Penulis)
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D. Analisis Kebutuhan Fungsional

Tahap analisis kebutuhan fungsional diperoleh dari hasil analisis kebutuhan

pengguna pada SMP Negeri 20 Surabaya, penjelasan selengkapnya mengenai

Analisis Kebutuhan Fungsional dapat dilihat pada Lampiran

Tabel 3. 4. Analisis Kebutuhan Fungsional Master Guru

Nama  Fungsi Data Master Guru
Fungsi
Deskripsi  Fungsi ini merupakan proses untuk pengelolaan data master Guru
Kondisi  Tabel Master Guru belum terisi
Awal
Alur Aksi Pengguna Alur Normal
Normal
Admin memilih menu  Sistem menampilkan data master guru
master guru
Menambah Data Guru
Admin menekan Sistem menampilkan form data guru
tombol input data
guru
Admin mengisi form Field form data guru telah terisi
data master guru
Admin menekan Data guru telah tesimpan kedalam
tombol simpan database dan sistem menampilkan
halaman master guru
Mengubah Data Guru
Admin menekan Sistem menampilkan form edit data guru
tombol edit
Admin mengisi form Field form edit data guru telah terisi
edit data master guru
Admin menekan Data guru telah diperbarui pada database
tombol simpan dan sistem menampilkan halaman master
guru
Hapus Data guru
Admin menekan Data guru telah dihapus pada database dan
tombol delete sistem menampilkan halaman master guru
Kondisi  Tabel master guru telah terisi

Akhir
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E. Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Berikut ini merupakan analisis kebutuhan non-fungsional aplikasi
pembelajaran Bahasa jawa pada SMA Negri 20 Surabaya.

Tabel 3. 5. Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Kategori Kebutuhan

Usability Kemudahan penggunaan sistem yang disesuaikan dengan
kebutuhan pengguna dengan penggunaan warna yang tidak
sama dengan background. Penerapan desain antar muka yang
memudahkan pengguna dalam mencari informasi yang
dibutuhkan.

Reability Tersedianya login untuk pengguna dengan memasukkan
Email dan Password yang telah dibuat pada saat pembuatan
user Guru.

Tersedianya pengaturan hak akses untuk :

1. Level Admin
Hak akses dari level Admin adalah tidak terbatas.
Level Admin dimiliki oleh pihak yang berkepentingan
langsung dengan seluruh aplikasi

2. Level Guru
Level Guru dimiliki oleh pihak yang berkepentingan
langsung dengan siswa, pelajaran, dan soal namun
tidak dapat melakukan penambahan data siswa dan
guru

3. Level Siswa
Hak akses dari siswa hanya terbatas untuk melihat
pelajaran dan soal

Portability Kemudahan mengakses sistem diperangkat yang dapat
menggunakan web browser dan smartphone mana saja.

Maintainability Terdapat fungsi untuk memperbarui data master jika terjadi
perubahan sistem penilaian dapat dilakukan karena sistem
yang dibangun bersifat dinamis.

3.3 Planning Phase

Tahap perencanaan berisi tentang penjadwalan yang dilakukan untuk
pengembangan system. Tahap perencanaan memuat jadwal kerja dari awal
pembuatan system hingga implementasi aplikasi pembelajaran Bahasa Jawa pada
SMP Negeri 20 Surabaya. Penjadwalan kerja dapat dilihat pada Lampiran Planning

Phase di Tabel Jadwal Pengerjaan.
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3.4 Modeling Phase

3.4.1. Process Model
A. IPO Diagram

Dalam perancangan sistem ini menggunakan perancangan dengan model
sistem IPO Diagram pada sistem Pembelajaran Aksara Jawa untuk menjabarkan
kebutuhan input, proses dan output setiap modul. Pengambaran IPO dapat dilihat

pada Gambar 3. 2. IPO Diagram.

IPO Diagram
Lane 2 Lane 3

Pengelolaan data
guru

»/ Daftar Data Guru

Pengelolaan data

Data Siswa siswa

»/Daftar Data Siswa,

Pengelolaan data
kelas

Data Kelas

Daftar Data Kelas

Data Judul Pengelolazn data

»/Daftar Data Judul

pill

pelajaran
Upload Materi Datz materi
Membuat latihan soal Latihan Soal
Menja'a-::k;léltlhﬂ “Z‘[ waban latihan sop;1 @
Men;l;edr;;:lggglrl‘alan Nilai siswa

0917 975775 g G

'3

Membuat Laporan Laporan

Gambar 3. 2. IPO Diagram

(Sumber: Olahan Penulis)
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Pada Gambar s.d. adalah keterangan IPO diagram mendiskripsikan
informasi dari Input, Process, dan Output dari membangun Aplikasi
Pembelajaran Aksara Jawa. Berikut informasi mengenai dari variable setiap

bagian:
1. Input

a. Data Guru: Data-data yang berisikan tentang atribut guru yang meliputi id,

nama, username dan password.

b. Data Siswa: Data-data yang berisikan tentang atribut Siswa yang meliputi id,

nama, username dan password.

c. Data judul: Data-data yang berisikan tentang atribut judul yang meliputi id,

status dan nama judul.

d. Data Kelas: Data-data yang berisikan tentang atribut Kelas yang meliputi id

kelas, dan nama kelas.
2. Process

a. Maintenance Data Master: Melakukan pengelolaan data seperti Input,

Update, Deleting pada tiap Master Data.

b. Upload materi : Melakukan upload data materi untuk memudahkan siswa

dalam mengerjakan Latihan soal.

c. Pembuatan Latihan Soal: Pengguna “guru” melakukan pembuatan soal. Form
berbentuk kolom yang berisi pelajaran, nama guru, pertanyaan dan pilihan

jawaban.
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d. Pengerjaan Soal: Pengguna “siswa” melakukan pengerjaan soal yang sudah
dibuat oleh guru sampai selesai. Setelah melakukan input data akan tersimpan

menjadi jawaban latihan soal.

e. Pembuatan Laporan Nilai Siswa: Dari data hasil pengerjaan akan dilakukan

pembuatan laporan nilai yang menghasilkan Laporan Nilai Siswa
3. Output

a. Master Data: Data-data yang dikelola oleh pengguna akan disimpan didalam

master data.
b. Data materi: Data dari hasil upload materi oleh guru.
c. Data latihan soal : Data dari pembuatan latihan soal oleh guru.

d. Data jawaban latihan soal: berisi dari data jawaban siswa yang telah

mengerjakan latihan soal tersebut

e. Nilai siswa : didapat dari hasil penilaian oleh guru terhadap jawaban latihan

soal.

f.  Laporan Nilai Siswa: Data dari hasil rekapitulasi data hasil pengerjaan, yang
menjadi pacuan dalam pembuatan aplikasi ini.
B. System Flow
System Flow merupakan bagan yang menujukkan alur kerja hasil dari
analisis sistem secara keseluruhan dan menjelaskan urutan dari prosedur-prosedur
yang ada di dalam sistem yang akan dirancang. Penjelasan lebih lengkap mengenai

system flow dapat dilihat pada Lampiran.



1. System Flow Pengelolaan Master Guru

Pada system flow ini menggambarkan detail proses pengelolaan data master
guru, pengelolaan tersebut berisikan menambah data guru baru, melakukan

pengubahan data, dan menghapus data, seperti yang dijelaskan pada Gambar L

System Flow Master Guru.

System Flow Master Guru

Admin

System

e Bilin master Guru

Menampilkan data
Guru 1—' Guru ‘

Menampilkan data

Guru

HTczal'amrrﬂaln alaman data
Guru Guru
Input data Guru
put Data’?-lva |
alaman form
Tidak data Guru
Y
Tampil
Halaman
Guru

A

Pilih Delete

Aalaman datfta
data Guru

Data Guru

ata sudan
ada?
Tidak

lya

Menampilkan
Informasi data

agal disimpa

Guru gagal

IMenyimpan data [

Pilih Edit

Guru

Menampilkan data

@

Guru yang diubah

Menyimpan data

Guru

Menghapus data

Guru

l

Menampilkan

halaman data
Guru

Gambar 3. 3. System Flow Data Master Guru
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3.4.2 Data Model

A. Data Flow Diagram

Data Flow Diagram merupakan gambaran untuk menggambarkan dari
mana asal data dan ke mana tujuan data yang keluar dari sistem, dimana data
disimpan, proses apa yang menghasilkan data tersebut dan interaksi antara data
yang tersimpan dan proses yang dikenakan pada data tersebut pada aplikasi

pembelajaran aksara jawa ini.

1. Context Diagram

Context Diagram merupakan gambaran menyeluruh mengenai aliran data
serta entitas yang terlibat pada aplikasi pembelajaran aksara jawa ini, seperti yang

dijelaskan pada Gambar 3.4 Context Diagram.

0

Data Guru
Data Siswa
Data Kelas

- Data Judul ~ Upload Materi

Administrator - ot a
Upload Materi Data Latihan Soal B
Data Latihan Soal o Aplikasi Pembelajaran Aksara Membeikan Penilaian Pada Jawaban
Memberi Penilaian Pada Jawaban Jawa SMP Kelas VIl Berbasis |
s o= Android Laporan
Laporan
+

Menjawab Latihan Soal

Murid

Gambar 3. 4. Context Diagram
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2. Hierarchy Diagram

Hierarchy Diagram atau Diagram berjenjang digunakan untuk
menggambarkan keseluruhan proses yang ada pada aplikasi pembelajaran aksara
jawa. Pada aplikasi pembelajaran aksara jawa ini terdapat 4 (lima) proses utama
yaitu pengelolaan master, pembuatan latihan soal, pengerjaan soal, dan pembuatan

laporan seperti yang digambarkan pada Gambar Diagram Berjenjang.

PENERAPAN KONSEP
GAMIFICATION PEMBELAJARAN
AKSARA JAWA SMP KELAS
Vil BERBASIS ANDROID

v v v

Fengelolaan data Fembelajaran aksara P
master jawa Laporan
> Master Guru —»  Upload Materi
» Master Kelas | Rembuat [gpany

Soal

Menjawab Latihan
Soal

» Master Judul —

Memberikan penilaian
pada jawaban

> Master Siswa —

Gambar 3. 5. Diagram Berjenjang

3. Data Flow Diagram Level 0

Data Flow Diagram Level 0, merupakan diagram yang menjelaskan alur sub
proses keseluruhan. Detail selengkapnya dapat dilihat pada Selengkapnya

mengenai DFD dapat dilihat pada Gambar 3. 6. Data Flow Diagram Level 0
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Data Materi
Data Siswa Ibeta Siowa
Data GiL» Data Juddl Data Record Nilai
. Upload Materi
; e 9 Data Master e 1 Aksara Jawa Merjauzb Latihan Seal] |
uri
[Dta Jatihan Soal
4 4
[Data Judul
[Dats Kelas] [Data Latihan Soal]
[Data Guru] [Data Siswa] Upload trter]
Lpload Mater]
Penilsian Pada Janaban]
emberi Peniiaian Pada Jawaban]
Memberi Penilsian Pada Jawabs
Administrator

Pembuatan Laporan

Gambar 3. 6. Data Flow Diagram Level 0

4. Data Flow Diagram Level 1 — Pengelolaan Master
Data Flow Diagram Level 1 Pengelolaan Master, merincikan proses dari
pengelolaan master. Detail selengkapnya dapat dilihat pada Gambar 3. 7.Data Flow

Diagram Level 1
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1 guru

[Data Guru]

T

Pengelolaan Data Master Guru

siswa

[Data Siswa]

12

Pengelolaan Data Master
Siswa

[Data Siswa]

[Data Guru]

kelas

Administrator

Judul

[Data Kelas]

[Data Kelas]
{ 13 )

}

Pengelolaan Data Master
Kelas

J

[Data Judul]
[Data Judul]

[ 14 )
Pengelolaan Data Master
Judul

Gambar 3. 7.Data Flow Diagram Level 1 Pengelolaan Master

5. Data Flow Diagram Level 1 — Pembelajaran

34

Data Flow Diagram Level 1 Pembelajaran merupakan proses utama dari

system yang detail selengkapnya dapat dilihat pada Gambar 3. 8. Data Flow

Diagram Level 1 Pembelajaran
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Guru
Judul
soal
[Upload Materi] [Data Latihan Soal]
materi [Data Judul]
i [Data Soal] esai
Y ]
g 21 ™ I 2.2 ™
[Data Materi] b
Upload Materi Membuat Membuat Latihan Soal
[Data Esai]
h A h. vy
[Upload Materi] [Data Latihan Soal]
Menjawab
siswa Administrator
: jawaban_siswa
] [Data Siswa]
[Memberi Penilaian Pada Jawaban]
! ™,
[Data Jawaban Siswa] 24 ‘ 2.3 0 n esai_siswa
11 d_nilai
recordnial Memberikan Penilaian Pada
Jawaban Menjawab Latihan Soal
Milai [Data Esai Siswa]
[Data Record HMilai] [Data Jawaban]
h =4 p Nl
[Membeikan Penilaian Pada Jawaban] [Menjawab Latihan Soal]
¥
10 jawaban
Guru Murid

Gambar 3. 8. Data Flow Diagram Level 1 Pembelajaran
B. Entity Relationship Diagram

Entity Relationship Diagram atau ERD merupakan diagram yang digunakan
untuk menggambarkan tiap relasi atau hubungan antar tiap entitas diagram. Entity
Relationship Diagram dibagi atas 2 (dua) bentuk antara lain, dalam bentuk konsep
yang biasa disebut dengan Conceptual Data Model (CDM) dan dalam bentuk fisik
yang biasa disebut dengan Physical Data Model (PDM). Detail mengenai CDM dan

PDM dapat dilihat pada Lampiran Entity Relationship Diagram.

A. Conceptual Data Model
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Conceptual Data Model (CDM)merupakan suatu desain konsep utama dari
suatu database yang menghubungkan antar table. Pada CDM ini terdapat
sebelas tabel terdiri dari user, kelas, siswa, materi, judul, esai, esai siswa, record

nilai, soal, jawaban siswa, dan jawaban.

Data_User e Data_sisva
idusr  <piz Ineger ETS Memilik _|id_lelas <pi> Integer > idssa  spi> Integer EYS
(o Memilk oo ES
nama Variable characters (255) o Variable Mendapatian usemame Variable characters (255)
usemame Variable characters (255) e e password Variable characters (255)
password Variable characters (255) = Pl nama_sisva Variable characters (255)
Identifier 1_<pi> T o identifier 1_<pi>
text_jawaban Text
Mempunyai dentifier 1_<pi>
Menyargpungian
Data_Pelajaran Jawgban
id_pelajaran Integer <M> DataE]
nama_pelajaran Varable =X id_esai D> Integer PTS
atus Integer gambar Variable characters (255)
identifier 1_<pi> text_pertanyaan Variable characters (255)
Identifier 1 <pi>
Beberapa 4
/ Data_Jawaban_Sisva
Data_Materi id_jawaban_sswa <pi> Integer <M>
id_materi <pi> Integer > Data_Soal a integer
e Variable characters (255) ol & Mo o b Integer
Identifier 1_<pi> reiapat Ternt < gambar Variable characters (255) aihan So3) _| ¢ Integer
erflapat text_pertanyaan Variable characters (255) d Integer
Identifier 1_<pi> il Inieos
Identifier 1 <pi>
Data_Record_Nilai
id_record nilai <pi> Integer <M> Daiabianahal
nifai Integer Penilaian id_jawaban  <pi> <Undefined> BT
text_jawaban Text
Identifier 1_<pi> Men
=P "’ hurut Variable characters (255)
staws Integer
identifier 1_<pi>

Gambar 3. 9. Conceptual Data Model
B. Physical Data Model

Physical Data Model (PDM) merupakan model yang merepresentasikan
tabel yang terstruktur, termasuk nama kolom, tipe data kolom, primary key,
foreign key dan relationships yang menghubungkan satu tabel dengan tabel

lainnya yang didapatkan dari generate CDM.

Data_Siswa
Data_User integer  sple
neger <o Data_Kelas idkelas  integer  <ik>
nama varcharss) e e o usemame  varchar(255)
usemame varchar(255) iduser  integer  <fla> password  varchar(255)
password _varchar(255) id_pelajaran integer  <fie> nama_siswa_varchar(2ss)
lelas varchar(255)
Data_Esai_Siswa
Data_Pelajaran d_esa s integer  <ple
Data_Materi ==+ idsswa  integer <flc
ineger  sple id_esai integer  <fie> text_jawaban_varchar(1)
id_pelajaran integer  <fic- id_record_nilai integer <G>
file varchar(255) id_user inte <
nama_pelajaran varchar(255)
s
Data_Esai
id_esal integer  <ple
id_siswa integer  <fid>
id_esai_sswa  integer  <fie>
T () Data_Jawaban_Siswa
text_pertanyaan varchar(255) id_jawaban sswa integer <pie
id_soal integer <fie>
id_sswa integer <fid>
Data_soal a integer
Wl Trm o b integer
id_tecord_nilal integer  <fie> c integer
id_pelajaran integer  <fid> d integer
id_sswa integer  <tia> nilai integer
gambar varchar(255)
T e e text_pertanyaan varchar(255)
id_tecord nilai integer
nifai integer
Data_Jawaban
id javaban  <Undefined> <pic.
id_soal integer
text_jawaban varchar()
hurt varchar(25s)
status integer

Gambar 3. 10. Physical Data Model
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3.4.3 Desain Sistem

A. Struktur Tabel

Struktur tabel dari pengembangan aplikasi pembelajaran aksara jawa yang
digunakan yaitu struktur tabel data guru, data bagian, data judul, data soal, data
kelas, dan data nilai. Detail mengenai struktur tabel yang digunakan dapat dilihat

pada Lampiran 5. Struktur Tabel

B. Desain Input/Output (1/0)

Desain input/output (1/0) adalah rancangan form yang digunakan pengguna
untuk menginputkan data dan menampilkan data yang dapat dilihat pada gambar

dan Lampiran 6. Desain 1/0

1. Desain I/O Data Master Guru

Berikut merupakan salah satu desain I/0O pada master Guru.

%) Dashboard + Tambah Data

@ Data Master

Nama
Data Kelas

Data Pelajaran Pilih Pelajaran v
Data Guru

- Username |
Data Siswa

. Siswa Kelas VIl A Password |

& Siswa Kelas VII B m

t=| Laporan No

Nama Pelajaran Username | Password Aksi

1 | Dinda Bahasa Jawa Dinda 123

Gambar 3. 11. Desain 1/O Data Master Guru
2. Desain I/0 Dashboard Pada User Siswa

Berikut merupakan salah satu desain 1/0 pada dashboard siswa.
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Kelas VIIA

Kelas VIIB

Kelas VIIC

Kelas VIID

Kelas VIIE

Kelas VIIF

A

Gambar 3. 12. Desain 1/0O Dashboard Siswa

C. Desain Testing

Desain testing adalah rancangan uji coba yang digunakan untuk melakukan

pengujian aplikasi pembelajaran aksara jawa, dapat dilihat pada Tabel 3. 6. Desain

Testing Data Master Gurudan detail selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 7.

Desain Testing

Tabel 3. 6. Desain Testing Data Master Guru

terdapat field kosong

No Desain Testing Respon Sistem

1 | Pengguna dapat menambahkan atau | Memunculkan notifikasi data guru
menyimpan data guru telah ditambahkan

2 | Data tidak dapat menyimpan jika | Memunculkan notifikasi “please

fill out this field”

3 | Pengguna dapat merubah data guru Memunculkan notifikasi data guru
telah diubah
4 | Pengguna dapat menghapus data guru | Memunculkan notifikasi data guru

telah dihapus




BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Kebutuhan Sistem
Kebutuhan sistem menjelaskan tentang beberapa perangkat lunak dan
perangkat keras yang diperlukan untuk menjalankan aplikasi pembelajaran aksara

jawa.

4.1.1. Spesifikasi Sistem
1. Kebutuhan Perangkat Lunak

Kebutuhan perangkat lunak atau software adalah suatu program yang
digunakan untuk mengembangan dan membangun perangkat lunak. Adapun
perangkat lunak yang digunakan ialah sebagai berikut:
a. Sistem operasi yang digunakan adalah sistem operasi Windows 7 (minimal).
b. Hosting untuk membuat web server online.
c. Bahasa pemrograman yang digunakan yaitu PHP.
d. Basis data yang digunakan yaitu MySQL.
e. Web browser yang digunakan yaitu Mozilla Firefox atau Google Chrome.
f. Text Editor yang digunakan yaitu Microsoft Visual Studio Code.
2. Kebutuhan Perangkat Keras

Kebutuhan perangkat keras merupakan komponen peralatan fisik yang
membentuk sistem komputer dan android terstruktur, serta perangkat keras lain
yang mendukung komputer dan android dalam menjalankan fungsinya. Kebutuhan
perangkat keras yang dibutuhkan komputer server dan android adalah sebagai

berikut:
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a. Monitor dengan resolusi minimal 1024 x 768

b. Prosesor Intel Core i3

c. RAM minimal 4 GB
d. Mouse dan Keyboard
e. Ruang kosong penyimpanan minimum 2 GB untuk computer

f. Android minimum versi Lollipop 5.0

4.2.1. Implementasi Sistem
Berikut merupakan implementasi aplikasi pembelajaran aksara jawa hingga
menghasilkan laporan. Detail selengkapnya mengenai implementasi sistem dapat

dilihat pada

1. Hak Akses Admin
Berisi halaman pada system yang ada pada user admin.
a. Desain Interface halaman login admin

Halaman login merupakan langkah awal untuk masuk ke aplikasi dengan

cara memasukkan username dan password.

Gambar 4. 1. Desain Interface Halaman Login Admin
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b. Desain Interface halaman dashboard admin
Halaman dashboard merupakan halaman awal yang di temui saat masuk

ke dalam system yang berisi diagram atau informasi utama.

Selamat datang, Super Admin = [

Dashboard / Overview

Copyright © Sinau Aksars Jawa 2021 u

Gambar 4. 2. Desain Interface Halaman Dashboard Admin
c. Desain Interface halaman master guru
1. Halaman awal master guru
Halaman ini merupakan awal yang di temui saat masuk ke dalam master
guru yang berisi data guru.

Selamat datang, Super Admin = o

Master Guru

BB list data guru
Show| 10 ¢ |entries Search:
Ne T Nama Username Password Aksi
1 Luluk Muntiah lulukm 123456 m
2 Bangkit Irmanudin bangkiti 123456 m
Showing 11a 2 of 2 entries Previous - Hesd

Copyright © Sinau Aksara Jawa 2021 -

Gambar 4. 3. Desain Interface Halaman Awal Master Guru
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2. Halaman form data guru
Halaman ini merupakan halaman yang berisi field untuk menambahkan data

guru.

Input detail guru

Nama

ama
s [0

Username

Gambar 4. 4. Desain Interface Halaman Form Data Guru

3. Halaman data tidak boleh kosong
Halaman ini berisi data yang dimasukkan kedalam form guru tidak boleh

kosong.

Input detail guru

Nama

nama
Kelas Ll Please fill out this field.

Username

Password

password

Copyright © Sinau Aksara Jawa 2021

Gambar 4. 5. Desain Interface Halaman Data Guru Tidak Boleh Kosong
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4. Halaman data berhasil ditambahkan
Halaman ini berisi data yang dimasukkan kedalam form guru berhasil

ditambahkan.

Selamat datang, Super Admin = e

Master Guru
Data user berhasil ditambahkan. x

+ tambah data

BB list data quru

No 1 Nama Username Password Aksi

1 Luluk Muntiah lulukm 122456 mm
2 Bangkit Irmanudin bangkiti 123456 mm
! o

Gambar 4. 6. Desain Interface Halaman Data Guru Berhasil Ditambahkan

5. Halaman data berhasil diubah

Halaman ini berisi data yang dimasukkan kedalam form guru berhasil

diubah.

Selamat datang, Super Admin = -}

Master Guru
Data user berhasil diubah. =
list data guru

Show 10 & entries search:

No T Nama Kelas Pelajaran username Password Aksi

i ie
showing 1 to 8 of 8 entries Pravious n Next

Gambar 4. 7. Desain Interface Halaman Data Guru Berhasil Diubah
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6. Halaman data berhasil dihapus

Halaman ini berisi data yang dimasukkan kedalam form guru berhasil
dihapus.

Selamat datang, Super Admin =

Master Guru

Data user berhasil dihapus.
+ tambah data

BB list data guru

1 Luluk Muntiah

8angkit Irmanudin bangkit 123456 mm
Showing 1to 2 of 2 entries Previous - Next

Gambar 4. 8. Desain Interface Halaman Data Guru Berhasil Dihapus
2. Hak Akses Siswa

Berikut merupakan salah satu desain Interface pada user siswa dan desain

Interface selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran 8 Implementasi Sistem.

a. Desain Interface profil

Berikut ini berisi halaman profil siswa tersebut.
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&

Hallo, ABHISTA RAFA AHMAD
FAHREZI

p5839627

BA

iama Lengkap

J\BHISTA RAFA AHMAD FAHREZ|

SOAL TRIAL APLIKASI

HASIL PENGERJAAN TUGAS

A m 8 5

Gambar 4. 9. Desain Interface Profil Siswa

4.3.1. Hasil Uji Coba Sistem

Berikut merupakan hasil uji coba sistem pembelajaran yang dapat dilihat pada
Tabel 4. 1. Hasil Uji Coba Sistem Data Master Guru dan selengkapnya dapat
dilihat pada Lampiran 9. Hasil Uji Coba Sistem

1. Hasil Uji Coba Sistem Data Master Guru
Tabel 4. 1. Hasil Uji Coba Sistem Data Master Guru

No Hasil Uji Coba Respon Sistem Implementasi

1 | Pengguna dapat | Memunculkan notifikasi | Gambar 4. 6. Desain
menambahkan atau | data guru telah | Interface Halaman
menyimpan data guru | ditambahkan Data Guru Berhasil

Ditambahkan
2 |Data tidak dapat | Memunculkan notifikasi | Gambar 4. 5. Desain

menyimpan jika | “please fill out this field” | Interface Halaman
terdapat field kosong Data Guru Tidak
Boleh Kosong
3 | Pengguna dapat | Memunculkan notifikasi | Gambar 4. 7. Desain
merubah data guru data guru telah diubah Interface Halaman
Data Guru Berhasil
Diubah
4 | Pengguna dapat | Memunculkan notifikasi | Gambar 4. 8. Desain
menghapus data guru | data guru telah dihapus Interface Halaman

Data Guru Berhasil
Dihapus




4.3. Evaluasi Sistem

4.3.1. Implementasi Gamication

Tabel 4. 2. Implementasi Gamification
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No

Elemen Gamifikasi

Implementasi

1

Point

Implementasi point terletak pada penilaian atas
jawaban yang telah dikirim.

HASIL PENGERJAAN TUGAS

Aksara Jawa Level 1

OBA

80

Leaderboards

Implementasi leaderboards terletak pada home
yang menggunakan platform android dengan user
siswa berisi pengringkat perkelas.

ABDI PUTRA KUSYANTO

Nilai: 80 y <
ADIL FAUZAN DAFFA
Nilai : 60

AZIMAH ULYA ARIFIN
Nilai: 30

LUCKY RAHMAWATI
Nilai: 15

0 AMELYA RAHMADHANI

Nilai: 3

f [ 8 e

Home

Challange

Implementasi challenge terdapat pertanyaan pada

tampilan siswa

yang dibuat oleh guru.
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No | Elemen Gamifikasi

Implementasi

<  Soal - Soal

== PERTANYAAN PILIHAN GANDA ==
1. apa arti aksara jawa diatas?
. o
A saya sedang melakukan presertasi
B. saya sedang makan

C. saya tidur

D. saya sedang belajar
== PERTANYAAN ESAl ==
1. berapa jumlah aksara jawa?
Pilih File | Tidak ada file yang dipilih
(*Ipg ipeg)

tulis jawabanmu disini

2. tahun berapa aksara jawa ada?

m*nnnncc‘n“n.nrrg_annm'

Pilih File | Tidak ada file yang dipilih

4 | OnBoarding

Implementasi on boarding terletak pada awal
halaman.

Leaderboard

Kamu dapat melihat peringkat
temanmu dari nilai tertinggi hingga
terendah pada leaderboard.

- NEXT

Latihan Soal
Kamu dapat mengerjakan soal yang
telah disediakan oleh gurumu di
bagian latihan soal dan memilih
level yang ada.

- NEXT

Modul Pembelajaran
Kamu dapat membaca modul yang
telah disediakan oleh gurumu, agar
kamu bisa memahami Aksara Jawa

dengan baik.

- START

Level

pertanyaan yang dibuat oleh guru

Implementasi level terletak pada tingkat kesulitan
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4.3.2. Hasil System Usability Scale

Dalam uji coba persepsi kegunaan ini penulis menggunakan kuesioner
System Usability Scale (SUS) sebagai tolak ukur persepsi kegunaan sistem.
Tanggapan yang diperoleh dari 81 responden yang merupakan siswa—siswi kelas 8
di SMPN 20 Surabaya, yang dihitung dengan rumus yang telah ditentukan untuk
mendapatkan skor SUS.

Tabel 4. 3. Hasil Responden Kuesioner SUS 1
Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Skor SUS

1 5 1 5 1 5 2 5 1 4 1 95
2 5 3 5 3 5 3 5 3 3 2 72.5
3 4 2 4 2 5 2 3 2 4 2 75
4 5 1 5 3 5 2 5 3 5 1 87.5
5 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 75
6 4 2 4 2 5 1 5 2 5 2 85
7 4 2 4 2 4 2 4 2 3 2 72.5
8 5 2 5 2 5 3 5 2 3 2 80
g 4 2 4 2 5 3 5 2 4 2 77.5
10 3 1 5 3 5 2 5 3 3 1 77.5
11 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2 72.5
12 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2 72.5
13 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1 97.5
14 5 2 4 2 5 2 5 2 4 2 82.5
15 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 75
16 5 1 5 1 4 1 4 1 4 1 92.5
17 4 2 4 2 5 2 5 2 4 2 80
18 5 2 5 2 5 1 5 2 4 2 87.5
19 5 1 3 3 4 2 4 3 4 1 75
20 5 2 5 2 4 2 4 2 4 2 80
21 5 1 5 1 5 2 5 1 4 1 95
22 5 3 5 3 5 3 5 3 3 3 70
23 4 2 4 2 5 2 5 2 4 2 80
24 5 1 5 3 5 2 5 3 5 1 87.5
25 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 75
26 4 2 4 2 5 1 5 2 5 2 85
27 4 2 4 2 4 2 4 2 5 2 77.5
28 5 2 5 2 5 3 5 2 5 2 85
29 4 2 4 2 5 3 5 2 4 2 77.5
30 5 1 5 3 3 2 5 3 3 1 77.5
31 4 2 4 2 4 3 4 2 4 2 72.5
32 4 2 5 2 4 3 4 2 4 2 75
33 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1 97.5
34 4 2 4 2 5 2 5 2 5 2 82.5
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Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Skor SUS

35 4 2 4 2 5 2 4 2 5 2 80
36 5 1 5 1 4 1 4 1 5 1 95
37 4 2 4 2 5 2 5 2 5 2 82.5
38 5 2 5 2 5 1 5 2 5 2 90
39 5 1 4 3 4 2 4 3 5 1 80
40 5 2 5 2 4 2 4 2 4 1 82.5
41 5 1 4 2 4 3 4 2 4 2 77.5
42 4 2 4 2 4 3 4 2 5 2 75
43 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1 97.5
44 4 2 4 2 5 2 5 2 4 2 80
45 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 75
46 5 1 5 1 4 1 4 1 5 1 95
47 4 2 4 2 5 2 5 2 4 2 80
48 5 2 5 2 5 1 5 2 4 2 87.5

Dari hasil perhitungan skor SUS didapatkan rata-rata skor SUS, dengan
rata-rata tersebut yang berarti hasil uji coba pada persepsi kegunaan sistem ini
mendapatkan Grade Scale “B” dengan Adjective Rating “Excellent” pada Gambar
2. 1. Diagram System Usability Scale Grade SUS Score. Dapat disimpulkan bahwa
penilaian terkait User Interface (Ul) dan User Experience (UX) sistem dapat

dikategorikan sistem User Friendly.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang didapatkan dari Tugas Akhir yang berjudul “Penerapan
Konsep Gamification Pada Aplikasi Pembelajaran Aksara Jawa SMP Kelas VIII

Berbasis Android” yaitu sebagai berikut:

1. Aplikasi Pembelajaran Aksara Jawa Berbasis Android sudah menerapkan
konsep gamification yang memiliki beberapa elemen pada gamification yaitu
Level, Challenge, Leaderboard, Point dan On Boarding.

2. Dengan aplikasi pembelajaran ini dapat membantu proses belajar mengajar
siswa yang mudah untuk digunakan dan sesuai dengan aktivitas siswa yang
sering menggunakan media handphone.

3. Dari hasil uji coba pada persepsi kegunaan sistem menggunakan kuesioner
System Usability Scale (SUS) ini mendapatkan Grade Scale “B” dengan
Adjective Rating “Excellent”. Dapat disimpulkan bahwa penilaian terkait User
Interface (Ul) dan User Experience (UX) sistem dapat dikategorikan sistem
User Friendly Siswa dapat mengerjakan latihan soal yang telah dibuat oleh guru.

5.2 Saran

Adapun saran yang digunakan untuk pengembangan penelitian ini, karena
dalam aplikasi ini masih memiliki banyak kekurangan yang diperbaiki agar menjadi
lebih baik, sarannya adalah sebagai berikut:

1.  Aplikasi pembelajaran Aksara Jawa ini masih belum lengkap dalam
penggunaan elemen-elemen gamification, beberapa elemen yang belum
diterapkan adalah Badges dan Social Engagement Loops. Pada elemen

Badges digunakan sebagai simbolis atau pencapaian pengguna seperti
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pengguna teraktif, pengguna terpopuler dan lain-lain. Sedangkan Social
Engagement Loops yang merupakan sebuah motivasi untuk pengguna.
Diharapkan pada penelitian yang akan datang siswa bisa menulis Aksara Jawa
secara langsung di Android.

Diharapkan kedepannya aplikasi ini bisa dikembangkan dengan fitur koreksi
otomatis pada jawaban esai dan pengguna bisa mengirimkan suara untuk

pembelajaran Aksara Jawa
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