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INTISARI

Penerapan teknologi sebagai media pembelajaran terus berkembang dan diterapkan untuk
mempelajari berbagai bidang ilmu. Salah satunya adalah aplikasi pembelajaran bahasa Jawa
dan aksara Jawa. Cara mempelajari bahasa Jawa dan aksara Jawa memiliki berbagai metode
dan setiap orang memiliki metodenya masing-masing. Penerapan teknologi sebagai media
belajar terkadang belum membuat orang untuk tertarik belajar. Penerapan gamifikasi ini
nantinya akan membantu mobile-learning, yaitu sebagai pendampingan. aplikasi
pembelajaran bahasa Jawa dan aksara Jawa ini nantinya akan dirancang dengan penerapan
gamifikasi, Bentuk akhir hasil penelitian ini berupa aplikasi pembelajaran bahasa Jawa dan

aksara Jawa yang dapat membantu seseorang untuk belajar bahasa Jawa dan aksara Jawa.

Kata kunci : Aplikasi Pembelajaran, gamifikasi, mobile learning, bahasa Jawa, aksara Jawa
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INTISARI

Penerapan teknologi sebagai media pembelajaran terus berkembang dan diterapkan untuk
mempelajari berbagai bidang ilmu. Salah satunya adalah aplikasi pembelajaran bahasa Jawa
dan aksara Jawa. Cara mempelajari bahasa Jawa dan aksara Jawa memiliki berbagai metode
dan setiap orang memiliki metodenya masing-masing. Penerapan teknologi sebagai media
belajar terkadang belum membuat orang untuk tertarik belajar. Penerapan gamifikasi ini
nantinya akan membantu mobile-learning, yaitu sebagai pendampingan. aplikasi
pembelajaran bahasa Jawa dan aksara Jawa ini nantinya akan dirancang dengan penerapan
gamifikasi, Bentuk akhir hasil penelitian ini berupa aplikasi pembelajaran bahasa Jawa dan

aksara Jawa yang dapat membantu seseorang untuk belajar bahasa Jawa dan aksara Jawa.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pada saat ini, banyak anak-anak bahkan orang dewasa khususnya pada daerah Jawa
Tengah tidak menggunakan bahasa Jawa atau tingkat tutur bahasa Jawa dengan benar dan
lebih sering menggunakan bahasa Indonesia yang memiliki satu tingkat tutur bahasa dan
tingkat tutur bahasa Jawangoko tetapi tidak memperhatikan lawan bicara orang tersebut.
Padahal pada saat ini tingkat-tutur bahasa Jawa sudah disederhanakan hanya menjadi 2 jenis,
yaitu ngoko dan krama (Yanto, 2016) masyarakat Jawa saat ini lebih menyukai menggunakan
tingkat tutur bahasa Jawangoko, karena lebih sederhana. Bahkan saat berbicara dengan yang
lebih tua atau yang lebih dihormati, karena tingkat tutur bahasa Jawakrama cukup sulit oleh
kalangan masyarakat Jawa kini. Selain bahasa Jawa masih ada satu budaya yang terancam
punah yaitu aksara JawaHanacaraka atau aksara carakan yang merupakan aksara asli
Nusantara untuk daerah Jawa Tengah dan Jawa Timur. Keberadaan aksara Jawa juga
terancam punah karena secara praktik dalam kehidupan sehari-hari, aksara Jawa hampir tidak
digunakan lagi, masyarakat saat ini-menggunakan aksara Latin dan Arab (Anonim, 2016).
Perkembangan jaman yang semakin cepat dalam bidang teknologi membuat budaya Jawa

dapat semakin mudah dipelajari.

Perkembangan teknologi maju dengan pesat salah satunya adalah smartphone atau
telepon pintar dan kebanyakan memiliki sistem operasi Android. Menurut Jose (2015) pada
akhir 2015 diperkirakan sekira 55 juta pengguna telepon pintar di Indonesia. Sedangkan total
penetrasi pertumbuhanya mencapai 37 persen. Laporan yang dibuat oleh Emarketer pada
tanggal 11 Desember 2014, menyatakan pengguna telepon pintar aktif di Indonesia mencapai
100 juta pengguna. Pengguna telepon pintar belum digunakan secara maksimal untuk
memberikan wawasan kebudayaan kepada anak-anak. Telepon pintar saat ini hanya
digunakan untuk melakukan kegiatan telepon, sms (Short Message Service), chatting,

mengakses sosial media.

Dalam penelitian ini penulis akan membuat sebuah aplikasi permainan bergenre

Educational bertema bahasa Jawa yang menerapkan konsep gamifikasi. Dilakukan untuk



mengetahui seberapa jauh penerapan gamifikasi ini dapat digunakan oleh pengguna dengan

efektif dan efisien.

1.2. Rumusan Masalah
Dari latar belakang diatas terdapat beberapa masalah yang terlihat, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana menerapkan konsep gamifikasi di dalam aplikasi pembelajaran bahasa

Jawa dan aksara Jawa?

2. Apakah konsep gamifikasi di dalam permainan pembelajaran bahasa Jawa dan aksara

dapat membantu proses pembelajaran dan pemahaman bahasa Jawa dan aksara Jawa?

1.3. Batasan Penelitian
Dengan mempertimbangkan permasalahan yang akan dihadapi, penulis membatasi
permasalahan pada pengembangan aplikasi pembelajaran. bahasa Jawa berbasis Android,

yaitu:

1. Aplikasi pembelajaran bahasa Jawa dan aksara Jawa berbentuk permainan yang
berjenis Educational:
2. Aplikasi memuat materi pembelajaraan bahasa Jawa

3. Aplikasi memuat materi pembelajaraan aksara Jawa

1.4,  Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini, yaitu membangun aplikasi pembelajaran bahasa Jawa yang
memiliki konsep gamifikasi dan aplikasi pembelajaran bahasa Jawa dapat membantu proses
belajar bahasa dan aksara(huruf) Jawa.

1.5. Metodologi Penelitian
Pendekatan yang digunakan untuk membantu penelitian ini adalah:

1. Studi Pustaka
Penulis melakukan studi pustaka mempelajari buku, artikel dan situs-situs yang
terkait dalam penelitian.



2. Pengumpulan data konten
Penulis melakukan pengumpulan data untuk konten sistem sesuai dengan buku
Pepak Basa Jawa.

3. Perancangan aplikasi
Aplikasi pembelajaran bahasa Jawa ini dirancang menggunakan : Construct 2 dan
Photoshop

4. Menganalisa dan evaluasi
Penulis melakukan evaluasi terhadap sistem dengan metode kuatitatif.

1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika Tugas Akhir ini secara garis besar dibagi menjadi menjadi 5 BAB yang
dituliskan sebagai berikut :

BAB 1 PENDAHULUAN, berisi gambaran-umum dari penelitian yang akan dibangun
meliputi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan penelitian, tujuan, metodologi

penelitian serta sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, berisi_teori-teori dan atau konsep yang digunakan
dalam penelitian ini. Pada bagian ini dibagi menjadi dua bagian yakni, tinjauan pustaka dan
landasan teori. Tinjauan pustaka berisi teori yang didapatkan dari berbagai macam sumber
pustaka yang digunakan.selama penelitian. Sedangkan landasan teori berisi tentang konsep
utama yang digunakan dalam pemecahan masalah yang timbul dari penelitian yang akan

dibangun.

BAB IIIANALISIS DAN PERANCANGAN, berisi rancangan penelitian yang akan
dibangun meliputi kebutuhan yang akan digunakanuntukuntuk membangun sistem yang

sudah rencanakan dan data kelompok yang akan digunakan untuk melakukan testing.

BAB IVIMPLEMENTASI DAN ANALISIS, berisi tentang hasil penelitian dan

menjelaskantentanghasil yang diperolehdarievaluasi.

BAB V, KESIMPULAN DAN SARAN, berisi penjelasan singkat yang diuraikan dari
hasil analisis yang telah dilakukan. Saran meliputi saran-saran

penulisuntukpenelitianberikutnya agar lebihbaik.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian ini, penulis dapat menyimpulkan bahwa permainan
pembelajaran bahasa Jawa dan aksara Jawa yang mengimplemtasikan konsep gamifikasi :
a. Menurut capaian pembelajaran
Permainan  pembelajaran bahasa Jawa dan aksara Jawa yang
mengimplemtasikan konsep gamifikasi di dalamnya dapat membantu proses
belajar pengguna untuk memahami materi tentang bahasa Jawa dan aksara
Jawa menggunakan media gim di smartphone dengan bermain secara berulang
kali. Karena dari penelitian ini dengan meminta responden untuk memainkan
gim aplikasi pembelajaran bahasa Jawa.dan aksara Jawa didapatkan nilai
pertama kali bermain dengan jarak nilai-rata-rata 38.97 sampai 43.89 dengan
standart error 2,46 dan nilai-responden memaikan gim untuk kedua kali
memiliki jarak nilai rata-rata 47,35 sampai 52,77 dengan standart error 2,71
dengan selisih nilai rata-rata 8,63.
b. Menurut kuisioner
Responde memberikan evalusi untuk permainan pembelajaran bahasa Jawa
dan aksara Jawa secara menyuruh cukup baik untuk dimainkan, memiliki
desain grafis yang baik dan dapat membantu memahami tentang bahasa Jawa
dan aksara Jawa dengan baik.

5.2. Saran
Berdasarkan kesimpulan penelitian ini, penulis memberikan saran-saran
sebagai berikut :

a. Pembuatan aplikasi permainan pembelajaran bahasa Jawa dan aksara Jawa
berbasis android masih berupa prototype, sehingga pengembang dapat
menyempurnakan aplikasi permainan pembelajaran bahasa Jawa dan aksara
Jawa berbasis android secara menyeluruh dan memenuhi setiap kebutuhan dari
pengguna.

b. Pengembang dapat melengkapi mekanisme gamifikasi yang belum terdapat

pada aplikasi permainan pembelajaran bahasa Jawa dan aksara Jawa berbasis

36



android, yaitu Fast Feedback, transparency, Competition, Collaboration, dan

Community supaya aplikasi ini menjadi lebih baik.
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