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Abstrak

Javanese language is one of the lessons that students consider the most boring, especially for students at the level of
Madrasah Ibtidaiyah or Elementary Schools. The teaching method of the teacher still uses conventional methods,
namely the teacher explains with lectures and students listen to textbooks. The media used are limited to textbooks and
white boards. Given the importance of these subjects, a new alternative is needed to support learning media for optimal
learning. Although the learning media used currently exist, they are not optimal. So that development needs to be done
in order to create more effective learning media. The methodology used is structured analysis and development,
starting from analyzing the running system to the proposed system using UML. The final result achieved from this
writing is the formation of a system procedure using UML. In addition, an android-based interactive learning media
application design using APP Inventor was also produced. The formation of this interactive learning media application
design is expected to optimize learning Javanese language subjects about word processing for Madrasah Ibtidaiyah
students to support student learning at home and in the classroom.
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Pendahuluan

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi( TIK ) yang berkembang pesat akhir-
akhir ini, terus membuka berbagai alternatif baru dalam menunjang media pembelajaran. Media
pembelajaran tersebut dapat berupa alat peraga konvensional dan peraga digital. Dewasa ini, alat
peraga digital memiliki efektifitas yang lebih jika dibandingkan dengan alat peraga yang
konvensional. Dengan inovasi seperti ini akan menjadi lebih berguna jika alat peraga digital
diimplementasikan pada berbagai tingkat pendidikan misalnya pada tingkat madrasah ibtidaiyah
atau setingkat sekolah dasar. Karena pada tingkat ini sistem belajar siswa lebih banyak
bergantung kepada pembelajaran guru di kelas. Pada tingkatan SD/MI didaerah Jawa Timur

bahasa jawa dianggap sebagai salah satu pelajaran yang paling membosankan oleh siswa.

Metode pembelajaran dari guru selama ini masih menggunakan metode konvensional, yakni
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guru menjelaskan dengan ceramah dan siswa menyimak buku pelajaran. Media yang
digunakan hanya sebatas buku pelajaran dan white board. Dengan kemajuan teknologi yang
sangat pesat pada saat ini dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat mengakomodir kebutuhan
setiap pengguna akan sebuah aplikasi pengganti buku yang mudah dibawa serta dapat
digunakan kapanpun dan dimanapun dengan efektif. Salah satu aplikasi yang dapat
memenuhi kebutuhan dari pengguna tersebut adalah aplikasi aksara jawa berbasis android.
Pada aplikasi ini menyediakan informasi ilmu pengetahuan tentang pembelajaran bahasa
jawa.Berdasarkan hal inilah penulis akan menganalisis tentang bagaimana merancang
aplikasi pembelajaran aplikasi aksara jawa tentang mengolah kata berbasis android.
Perancangan aplikasi ini bertujuan membantu kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran

bahasa jawa khususnya aksara jawa.

Metode Perancangan

Metode yang digunakan dalam penulisan hasil penelitian ini yaitu analisa dan
pengembangan yang terstruktur menggunakan UML (Unified Modelling Laguage). Selain
itu, dihasilkan pula rancangan aplikasi berbasis android dengan menggunakan APP inventor.
Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini, terdiri dari 3

macam, yaitu :

a). Metode Wawancara
Pada tahap ini penulis melakukan wawancara secara langsung dengan guru

ditempat atau lokasi dimana objek penelitian dilakukan.

b). Metode Observasi
Yaitu penulis mengadakan pengamatan langsung pada madrasah ibtidaiyah
yang menjadi tempat penelitian tersebut. Metode ini dilakukan untuk
mengumpulkan data yang merupakan sumber informasi yang sangat penting
yang dapat membantu dalam analisa dan untuk langkah selanjutnya dalam

rangka perancangan media aplikasi pembelajaraan berbasis android tersebut.
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c). Metode Studi Pustaka
Pada tahap ini penulis mencari buku-buku yang berkaitan dengan pembuatan

aplikasi menggunakan android untuk di jadikan referensi dalam penelitian ini.

d). Metode Analisa dan Perancangan

Metode yang digunakan dalam penelitian meliputi dua bagian pokok yaitu
Metode Analisis Metode ini dilakukan melalui tiga tahapan yaitu (1) survei atas
sistem yang sedang berjalan, (2) Analisis terhadap temuan survei, dan (3) Identifikasi
kebutuhan informasi. Hasil analisis kemudian dibuat laporannya untuk masukan
dalam perancangan sistem yang diusulkan. Dan Metode Perancangan dalam
penelitian ini metode perancangan yang digunakan adalah Metode UML (Unified
Modelling Laguage).

Hasil Pembahasan

Sebelum kita membangun suatu sistem, hal pertama kali yang harus dilakukan adalah
merancang sebuah sistem yang matang sehingga sistem yang dihasilkan akan lebih baik dan
sesuai dengan tujuan atau keinginan. Adapun tahap-tahap dari perancangan sistem terbagi
menjadi tiga bagian yaitu:

a). Tahap Analisis bertujuan untuk memahami masalah.
b). Tahap Desain bertujuan untuk pemecahan masalah yang didapat pada tahap analisis
melalui suatu pemodelan.
c). Tahap Implementasi bertujuan untuk menerapkan permodelan yang telah dibuat
menjadi sistem aplikasi sesungguhnya.
Analisis Sistem

Analisis sistem bertujuan untuk memahami masalah yang sedang dihadapi dengan
sistem yang ada saat ini, sehingga diharapkan dengan mengetahui masalah-masalah tersebut,
kita bisa merancang suatu sistem baru yang akan menyelesaikan atau paling tidak
mengurangi masalah-masalah yang ada. Analisis sistem ini nantinya akan memeriksa

requirements apa yang harus dipenuhi oleh sistem baru yang akan dibangun tersebut.
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Prosedur Sistem Berjalan
Guru membawa buku pelajaran ke kelas dan menjelaskan materi aksara jawa, setelah
materi selesai guru memberikan tugas ataupun kuis.dan Siswa menerima materi dan
memperhatikan penjelasan dari guru, kemudian mencatat mengerjakan tugas

sesuai dengan penjelasan guru.

Permasalahan yang Dihadapi

Berdasarkan analisis sistem diatas, permasalahan yang muncul antara lain
sebagai berikut: Kurangnya pemahaman dan motivasi siswa, karena pembelajaran
masih dilakukan secara konvensional, belum ada media yang lebih menarik
perhatian siswa, kecuali hanya buku pelajaran dan catatan yang dimiliki
siswa.Modal belajar para siswa untuk belajar dirumah hanya catatan dan buku

pelajaran sehingga pemahaman siswa kurang maksimal

Alternatif Pemecahan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang muncul, upaya pemecahan masalah yang
dapat dilakukan adalah : Merancang media pembelajaran tentang mengolah kata
pada aksara jawa menggunakan aplikasi game edukasi.Atau merancang aplikasi
pembelajaran berbasis android dengan menggunakan APP inventor di Smartphone
android, sehingga mampu menambah motivasi belajar dan dapat menjadikan modal
belajar di rumah yang menarik

Perancangan Sistem

Perancangan sistem merupakan hasil dari analisis sistem, dengan sistem usulan ini
diharapkan dapat menjawab permasalahan yang ada pada pembahasan di diatas. Dari
alternatif pemecahan masalah diatas, penulis mengambil pemecahan masalah alternatif
yang ke dua yakni merancang aplikasi pembelajaran berbasis android dengan menggunakan
APP inventor di Smartphone android. Alternatif ke dua penulis ambil karena saat ini
Smartphone android berkembang begitu pesat dan banyak digunakan oleh semua lapisan

kalangan mulai dari orang dewasa hingga anak-anak.

Prosedur Sistem Usulan
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Dari permasalahan yang didapati dari sistem yang sudah berjalan, maka

sistem yang baru dibuat bukan tujuannya untuk mengganti sistem yang sudah lama

berjalan melainkan untuk mendukung sistem yang lama. Pengembangan bahan ajar

yang dilakukan penulis adalah mengimplementasikan pelajaran aksara. Hal ini

dilakukan agar siswa (pengguna) dapat belajar secara mandiri di manapun dan kapanpun.

Adapun sistem baru dari sistem yang berjalan adalah: Guru dapat menampilkan aksara

jawa pada smartphone android. Siswa juga dapat menampilkan aksara jawa pada

smartphone android di rumah menggunakan aplikasi yang diberikan oleh guru.Oleh

karena itu, penulis mengusulkan sebuah aplikasi yang dapat membantu pembelajaran

bahasa jawa di kelas 1 dan 2 di Madrasah Ibtidaiyah Al Mahbub Jawa Timur tentang

mengolah kata pada aksara jawa. Aplikasi yang dibuat berbasis android menggunakan

APP inventor .

1. Diagram Rancangan Sistem

Gambar 1. Use Case Diagram

Tabel 1: Deskripsi Use Case

Nama Use Case

Deskripsi Use Case

Aksara

Use Case ini
mendeskripsikan tentang
bahasa jawa atau huruf-
huruf Aksara jawa. Maka
setelah di klik akan muncul
gambar huruf aksara jawa
dan suara aksara jawa

Campuaran

Use Case ini
mendeskripsikan tentang
kata campuran didalam
Aksara jawa. Maka setelah
di klik maka akan muncul
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kata-kata tambahan untuk
menyambung kata bahasa

Sejarah

jawa.

Use Case ini
mendeskripsikan tentang
Sejarah  Asal  mulanya

Aksara jawa. Maka setelah
di klik akan muncul sejarah
lengkap tentang aksara jawa.

Kuis

Use Case ini
mendeskripsikan tentang
Kuis tebak kata Aksara
jawa. Maka setelah di Kklik
akan muncul kuis.

Tentang

Use Case ini
mendeskripsikan tentang
pembuat Aplikasi Aksara
jawa. Maka ketika di klik
akan  muncul  pembuat
Aplikasi Aksara  jawa
tersebut.

Activity Diagram

Sistem

Gambar 4. Activity Diagram Sejarah

Sistam

P
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Gambar 5. Activity Diagram Kuis

Sistem

Gambar 6. Activity Diagram Tentang

Sequence Diagram

Case Mo -
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Gambar 9. Sequence Diagram Sejarah

e o o
| — |

Gambar 11. Sequence Diagram Kuis

Rancangan Tampilan

Gambar 12. Ikon Tampilan Awal Aplikasi

® O
Belajar Aksara Jawa

e
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Gambar 13. Tampilan Menu Utama

Gambar 14. Tampilan Aksara
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Gambar 15. Tampilan Campuran

Pada jaman dahulu, di Pulau Majethi hidup seorang satria sakti mandragu
Sembada namanya. Kedua punggawa itu sangat setia kepada pemimpinny
berkeinginan pergi berkelana meninggalkan Pulau Majethi. Kepergiannya
di Pulau Pulo Majeth, diperintahkan menjaga pusaka andalannya. Ajisaka
siapapun kecuali kepada Ajisaka sendir. Sembada menyangqupi akan me|

Pada masa itu di tanah Jawa terdapat negara yang terkenal makmur, tertit
Dewatacengkar, seorang raja yang luhur budinya serta bijaksana. Pada suj
terlepas. Ki Juru Masak tidak menyadari bahwa potongan jarinya tercebur
sengaja memakan potongan jari tersebut, Sang Prabu serasa menyantap

kepada Ki Juru Masak. Setelah mengetahui bahwa yang disantap tadi adal
menghaturkan seorang dari rakyatnya untuk santapannya. Sejak saat itu P
menyantap daging manusia. Wataknya berbalik serafus delapanpulun der

beubah menjadi wilayah yang angker dan sepi karena rakyatnya satu persi
memikirkan keadaan, karena sudah tidak ada lagi rakyat yang bisa dihaturl

|Pads saat flah Allsaks bersama bunagawanva Dora fiba di Mednanaiami ~ |

Gambar 16. Tampilan Sejarah

Text for Labell
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Gambar 17. Tampilan Kuis

Gambar 18. Tampilan Tentang

Kesimpulan
Berdasarkan uraian sebelumnya, maka dapat diambil kesimpulan dari penelitian ini

adalah sebagai berikut:
a). Untuk mengembangkan kegiatan pembelajaran pada Madrasah Ibtidaiyah, Penulis
merancang sebuah aplikasi Pembelajaran Aksara Jawa yang terdapat Aksara, Campuran,
Sejarah, Kuis dan Tentang berbasis android.
b).Aplikasi ini telah dilengkapi dengan tulisan beserta cara membaca aksara jawa

dalam bentuk suara, Sehingga mempermudah Siswa mempelajari bahasa aksara jawa.
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