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INTISARI

Implementasi Teknik CARD dalam

Pembuatan Software Tutorial Aksara Jawa

Di jaman modern ini, Teknologi Informasi dan Komunikasi terus menerus
berkembang. Dengan perkembangan teknologi ini semakin mempermudah semua
orang untuk memanfaatkan teknologi di berbagai bidang salah satunya pendidikan.
Sistem pendidikan tidak lagi hanya mengandalkan pembelajaran di ruang kelas, tetapi

juga dapat memanfaatkan fasilitas dari teknologi in perti belajar melalui

internet maupun software tutorial.

Penelitian ini menitikberatkan pada software tutorial yang
diperuntukkan bagi siswa-siswi Menengah Pertama) untuk
bahasa Jawa masing-masing.

Pembangunan sistent@ini ngikutsertakan pemikiran pengguna secara

Jawa secara lebih mandiri.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di jaman modern ini, Teknologi Informasi dan Komunikasi terus menerus
berkembang. Kehidupan dan kebiasaan masyarakatpun juga turut berkembang seiring
dengan masuknya pengaruh budaya barat dalam kehidupan masyakat Indonesia.

Perkembangan ini selain memberikan pengaruh yang bailgyjuga dapat memberikan

pengaruh yang buruk bagi masyarakat. Pengaruh bu ut dapat ditunjukkan

nilai kebudayaan yang tinggi. Akan tetag | justru mulai ditinggalkan oleh

masyarakat Jawa saat ini. Banyak 3 babkan masyarakat khususnya

hari. Selain it budaya barat membuat masyarakat lebih tertarik
untuk memp I<r| budaya dan bahasa asing dari pada mempelajari aksara Jawa.
Olehka melalui perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi

saat ini, penulis ingin lebih mengenalkan kembali aksara Jawa melalui dunia
pendidikan yaitu dengan melakukan penelitian dengan mengimplementasikan teknik
CARD (Collaborative Analysis of Requirement and Design) dalam pembuatan
software tutorial aksara Jawa. Software ini dibangun untuk siswa khususnya siswa
SMP(Sekolah Menengah Pertama) dengan menggunakan pendekatan user-centered.
Melalui penelitian ini diharapkan dapat menciptakan suatu Software tutorial yang

dapat membantu mempermudah siswa dalam proses mempelajari aksara Jawa.



1.2 Perumusan Masalah
Untuk dapat membuat suatu software tutorial aksara Jawa yang
mengimplementasikan teknik CARD, maka masalah-masalah yang dibahas dalam
penelitian ini adalah :
1. Bagaimana antar muka (interface) dari software tutorial yang dibuat dapat
menarik siswa SMP untuk mempelajari aksara Jawa?
2. Bagaimana teknik CARD dapat digunakan untuk membantu pembuatan

desain software tutorial aksara Jawa

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada Implementasi tekni dalam Pembuatan
Software Tutorial Aksara Jawa adalah sebagai beri
iswa“SMP (Sekolah menengah

an adalah materi yang pada

4. Software ini ti nerapkan jaringan antar komputer (stand alone

ca

1.4 Hipotesis

Pada bagian ini, penulis akan merumuskan hipotesis yang dapat diambil
dalam pembuatan Software tutorial ini yaitu :

Pengimplementasian teknik CARD dengan menggunakan metode pendekatan
user-centered approach dalam pembuatan software tutorial dapat menghasilkan

software tutorial yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.



1.5 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk membuat suatu software tutorial yang dapat
digunakan untuk membantu mengenalkan aksara Jawa dengan menggunakan
interface yang dapat menarik minat siswa SMP untuk belajar menulis aksara Jawa,
serta memberikan sarana bagi siswa SMP agar dapat belajar menulis aksara Jawa
secara mandiri tanpa harus terus menerus dibimbing secara langsung oleh guru-guru
di sekolah.

1.6 Metode Penelitian
Metode yang digunakan dalam penelitian ini a
1. Pengumpulan data:
- Questionnaire dan wawanca \ litian ini menggunakan

pendekatan user-centered,

- Observasi : Observasi dilakukan dengan cara melakukan pengamatan

secara langsung proses belajar mengajar aksara Jawa yang berlangsung di
SMP.,

2. Pengembangan sistem : Pengembangan sistem dilakukan dengan
menggunakan Simple lifecycle model.

3. Evaluasi dan testing : Evaluasi dan testing akan dilakukan dengan
usability testing di mana tujuan dari usability testing adalah untuk



memastikan bahwa pengguna dapat menggunakan sistem dengan baik dan

sistem yang dibangun sesuai dengan kebutuhan pengguna.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan laporan penelitian ini
terdiri dari 5 Bab.

Bab 1 merupakan bagian pendahuluan yang membahas mengenai sistem yang
akan dibangun, bagian ini terdiri dari latar belakang masalah, perumusan masalah,

batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, metode pé@nelitian, dan sistematika

penelitian.

Bab 2 merupakan bagian tinjauan pusta

Bab 5 merupakan bagian Kesimpulan dan Saran yang berisi pernyataan
singkat yang dijabarkan dari hasil analisis penelitian dalam penyusunan Tugas Akhir

serta berisi saran yang dapat digunakan untuk pelaksanaan penelitian selanjutnya.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Setelah mengamati hasil analisis dari sistem yang telah dibangun, maka dapat
diambil kesimpulan bahwa penggunaan teknik CARD dan pendekatan user-centered
sangat membantu penulis untuk mendapatkan desain antar muka sistem yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Dalam pelaksanaan teknik CARD, terdapat 3 pilihan

desain di mana desain yang digunakan untuk memban

sistem ini merupakan
desain yang paling banyak dipilih siswa secara lang ketika pelaksanaan teknik
CARD dengan prosentase pilihan sebanyak 51,2%

Dari proses testing yang diikuti 8 partisipai yelesaikan 3 task, 87.6%
nya berhasil diselesaikan dengan rata-rataf dibutuhkan untuk mengerjakan
masing-masing task selama 26 detik @ntuk enit untuk task 2, dan 3 menit

48 detik untuk task 3.

5.2 Saran

Sistem ini belum i dengan sistem pengenalan huruf untuk setiap
aksara Jawa jfang,dittiliskan pengguna.Selain itu, latihan soal yang diberikan pada
sistem ini te b@w anya berupa pilihan ganda karena sistem belum dilengkapi

emungkinkan guru untuk memasukkan soal latihan secara

fungsi-fungsi
dinamis.

Untuk penelitian selanjutnya dapat dilengkapi dengan sistem pengenalan
aksara sehingga sistem dapat megetahui benar atau salah tulisan yang yang telah
dituliskan oleh pengguna. Selain itu, sistem juga dapat dilengkapi dengan fungsi
pembuatan latihan soal secara dinamis sehingga guru dapat selalu mengubah latihan
soal dan dengan jenis latihan soal yang beragam.
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