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Abstract: The alpha generation is the generation born in 2010 to 2025. The birth and growth of the
alpha generation is surrounded by technology which results in dependence on smartphones. The
development of technology also has its urgency in the field of education. The independent
curriculum emphasizes teachers to be able to integrate technology with learning media in the
process of teaching and learning activities. However, the problems that occur in schools, there are
still teachers who have not utilized technology in the learning process, especially in Javanese
language subjects. Teachers still use conventional methods and rely on textbooks which results in
the lack of enthusiasm of students during the learning process. Therefore, an android-based
learning media application was developed with the aim of becoming a creative and innovative
teacher's teaching media in delivering subject matter, supporting the independent learning process
of fifth grade students of SD Negeri 2 Rajawana, and as a means of discussion between teachers and
students. The system developer method used in developing this application is the Multimedia De-
velopment Life Cycle (MDLC) which consists of 6 stages (Concept, Design, Material Collection,
Manufacture, Testing, and Distribution). Based on black box testing, the Sinau Basa Learning Media
Application can run smoothly according to its function on an Android Smartphone. Then, the N-
Gain test results show a score of 64%. When referring to the value of g->56-75, it is included in the
moderately effective category.

Keywords: Alpha Generation, Android, Javanese Language Learning, Learning Media,
Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Abstrak: Generasi alpha adalah generasi yang lahir pada tahun 2010 sampai 2025. Lahir dan
tumbuhnya generasi alpha dikelilingi dengan teknologi yang mengakibatkan ketergantungan pada
smartphone. Perkembangan teknologi juga memiliki urgensinya pada bidang pendidikan. Pada
kurikulum merdeka menekankan guru untuk dapat mengintegrasikan teknologi dengan media
pembelajaran di dalam proses kegiatan belajar mengajar. Namun, permasalahan yang terjadi di
sekolah, masih terdapat guru yang belum memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran
khususnya pada mata pelajaran Bahasa Jawa. Guru masih menggunakan metode konvensional dan
mengandalkan buku pelajaran yang berakibat pada kurangnya antusias peserta didik selama proses
pembelajaran. Oleh karena itu, aplikasi media pembelajaran berbasis android dikembangkan
dengan tujuan menjadi media ajar guru yang kreatif dan inovatif dalam menyampaikan materi
pelajaran, mendukung proses belajar secara mandiri peserta didik kelas V SD Negeri 2 Rajawana,
dan sebagai sarana diskusi antara guru dan peserta didik. Metode pengembang sistem yang
digunakan dalam mengembangkan aplikasi ini yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
yang terdiri dari 6 tahapan (Konsep, Desain, Pengumpulan Bahan, Pembuatan, Pengujian, dan
Distribusi). Berdasarkan uji coba melalui black box testing, Aplikasi Media Pembelajaran Sinau Basa
dapat berjalan dengan lancar sesuai fungsinya di Smartphone Android. Kemudian, hasil pengujian
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N-Gain menunjukkan skor sebesar 64%. Apabila merujuk pada nilai g->56-75, maka termasuk
dalam kategori cukup efektif.

Kata kunci: Android, Generasi Alpha, Media Pembelajaran, Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), Pembelajaran Bahasa Jawa

1. Pendahuluan

Generasi yang lahir dan tumbuh pada tahun 2010 sampai 2025 dikenal sebagai
generasi alpha. Kelahiran generasi alpha bertepatan dengan dimulainya era digital.
Berdasarkan hal tersebut, pertumbuhan generasi alpha yang dikelilingi oleh teknologi
mengakibatkan adanya ketergantungannya pada teknologi khususnya smartphone.
Kondisi ini membuat generasi alpha dianggap sebagai generasi yang memiliki
pemahaman lebih jauh daripada generasi lainnya [1]. Teknologi juga memiliki urgensinya
dalam bidang pendidikan. Pada kurikulum merdeka menekankan guru untuk dapat
mengintegrasikan teknologi dengan media pembelajaran di dalam proses kegiatan belajar
mengajar [2]. Dalam kurikulum ini, guru harus memanfaatkan teknologi dalam
menyampaikan materi yang akan diajarkan [3]. Guru yang berperan sebagai fasilitator
perlu berinovasi untuk mendukung proses pembelajaran [4]. Bentuk pemanfaatan
teknologi tersebut dapat berupa alat peraga yang dikenal dengan media pembelajaran.

Media pembelajaran didefinisikan sebagai sarana penyampaian materi pelajaran
berupa informasi dan pesan kepada peserta didik agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai [5]. Media pembelajaran juga digunakan oleh guru sebagai didik. Penggunaan
Media pembelajaran diharapkan mampu membuat kegiatan pembelajaran menjadi
efisien dalam penggunaan waktu, meningkatkan kualitas pembelajaran, dan
menciptakan pembelajaran yang bermakna [6]. Klasifikasi media pembelajaran terdiri
dari media pembelajaran audio (Kaset audio dan siaran radio), visual (Poster dan
Flashcard)), dan audio-visual (film) . Media pembelajaran berbasis teknologi dapat diakses
menggunakan alat elektronik seperti laptop dan smartphone. Penggunaan media
pembelajaran menggunakan alat elektronik berupa smartphone dapat memudahkan
peserta didik untuk dapat belajar kapan saja dan dimana saja [7]. Salah satu mata
pelajaran yang perlu menggunakan media pembelajaran yang inovatif yaitu Bahasa Jawa.
Media pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Jawa sangat diperlukan untuk
menciptakan suasana pembelajaran yang kreatif dan inovatif [8]. Penggunaan media
pembelajaran dalam mata pelajaran bahasa jawa juga sebagai bentuk pelestarian bahasa
jawa [9].

Bahasa Jawa berdasarkan Peraturan Daerah Provinsi Jawa Tengah Nomor 1 Tahun
2019 pasal 26 ayat (3) disebutkan bahwa Muatan Lokal Wajib adalah mata pelajaran
Bahasa Jawa [10]. Meskipun Bahasa jawa sebagai mata pelajaran muatan lokal, namun
Bahasa Jawa tetap dijadikan sebagai mata pelajaran wajib [11]. Tujuan dalam
pembelajaran Bahasa Jawa diharapkan dapat menambah dan mengasah pengetahuan
peserta didik tentang berbahasa, menghargai budaya, dan melestarikan budaya
daerahnya. Merujuk pada buku “Greget Sinau Basa Kelas V” [12], materi yang diajarkan
pada Mata Pelajaran Bahasa Jawa diantara lain cerita wayang pandhawa, teks narasi,
cerita rakyat, dan teks pachelaton . Proses penyajian pembelajaran Bahasa Jawa masih
menggunakan metode ceramah atau konvensional dan mengandalkan buku pelajaran
dalam kegiatan belajar mengajar.

Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilaksanakan di kelas V SD Negeri
2 Rajawana, proses pembelajaran masih didominasi oleh guru karena penyampaian
materi oleh guru masih menggunakan metode konvensional. Guru belum memanfaatkan
media pembelajaran sebagai penunjang kegiatan belajar mengajar dan masih terfokus
pada materi di buku pelajaran peserta didik. Hal ini menyebabkan kurangnya antusias
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peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Sedangkan guru, dituntut untuk
dapat menciptakan suasana pembelajaran yang kreatif dan inovatif.

Permasalahan mengenai penyampaian materi dengan metode konvensional pada
mata pelajaran Bahasa Jawa juga terjadi di SD Negeri 2 Rajawana khususnya pada kelas
V. Proses penyampaian materi Bahasa Jawa masih menggunakan metode konvensional.
Hal ini menyebabkan kurangnya antusias peserta didik selama proses pembelajaran
berlangsung. Sedangkan dalam proses pembelajaran, terciptanya suasana pembelajaran
yang menyenangkan menjadi tuntutan guru saat ini [13]. Maka dari itu, diperlukan
sebuah media pembelajaran untuk mengatasi permasalahan tersebut. Upaya yang
dilakukan yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran yang inovatif seperti
aplikasi media pembelajaran Sinau Basa berbasis Android. Pengembangan aplikasi ini
juga didukung oleh hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Hardika Amelia Putri
yang menunjukkan hasil bahwa proses pembelajaran lebih efektif menggunakan aplikasi
media pembelajaran “Cakap Aksara Jawa”. Namun, terdapat perbedaan pada isi dari
aplikasi yang dikembangkan. Pada aplikasi media pembelajaran “Cakap Aksara Jawa”
hanya terdapat materi tentang Aksara Jawa saja, sedangkan isi pada pada aplikasi media
pembelajaran “Sinau Basa” pada penelitian ini terdapat seluruh materi mata pelajaran
Bahasa Jawa kelas V [16]. Selain itu, terdapat kesamaan yaitu menggunakan pengujian N-
Gain. Pengembangan aplikasi ini yang diharapkan dapat menjadi alat bantu dan media
visual guru dalam penyampaian materi bahasa jawa sehingga tercipta proses
pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Selain itu, aplikasi ini diharapkan dapat
mendukung peserta didik kelas V SD Negeri 2 Rajawana dalam belajar secara mandiri
serta berfungsi sebagai sarana diskusi antar guru dan peserta didik.

2. Bahan dan Metode
2.1. Metode Pengumpulan Data
Berikut metode pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini [14]:

1. Observasi

Observasi dilakukan melalui pengamatan secara langsung menggunakan panca
indera. Peneliti melakukan observasi secara langsung ketika guru mengajar dikelas untuk
mencari dan mengumpulkan data yang akan digunakan pada pembuatan aplikasi media
pembelajaran.

2. Wawancara

Wawancara dilaksanakan untuk mengumpulkan data melalui pertanyaan yang
ditanyakan kepada guru dan peserta didik untuk menunjang pembuatan aplikasi media
pembelajaran.

2.2. Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem di dalam pengembangan aplikasi media
pembelajaran ini menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Berdasarkan
konsep yang diperkenalkan oleh Luther, terdapat enam tahapan terstruktur dalam
pengembangan sistem [15]. Tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dapat
disajikan pada Gambar 1.
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3. Material
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Gambar 1. Tahapan Pengembangan Aplikasi Sistem MDLC

Tahapan pengembangan sistem yang diperkenalkan oleh Luther sebagai berikut.

a. Concept (Konsep)

Tahap pertama pengembangan aplikasi media pembelajaran disebut tahap konsep.
Penentuan ide dan tujuan proyek berdasarkan permasalahan yang terjadi.
Pengembangan aplikasi media pembelajaran berbasis android dengan tujuan proyek
sebagai alat pendukung pembelajaran.

b.  Design (Desain)

Tahap kedua yaitu mendesain navigasi sistem aplikasi bertujuan memetakan
interaksi antar komponen dan memberikan struktur navigasi untuk mempermudah
pemahaman alur sistem berdasarkan pengelompokan menu utama dan sub-menu.

c.  Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap ketiga yaitu pengumpulan bahan berupa elemen dan sumber daya yang
dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi ini. Elemen dan sumber daya terdiri dari
audio, gambar latar, gambar, button, teks, animasi, dan materi. Beberapa teks dan animasi
dikomplikasi dengan aplikasi Construct 2. Pengumpulan bahan berupa elemen dan
sumber daya disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Pengumpulan Bahan

Bahan Keterangan

Audio Sumber ?udlo :
https://pixabay.com/

Gambar Latar Sumber ga@bar latar
https://www.freepik.com/

Gambar Sumber gambar : https://www.canva.com/

Button Sumber gambar : https://www.canva.com/
Dibuat :

Teks, Animasi
’ Construct 2

Sumber materi :

Materi
atert Buku Greget Sinau Basa Kelas V SD/MI

d. Assembly (Pembuatan)
Tahap keempat yaitu pembuatan berfokus penggabungan dan pembuatan seluruh
elemen dan sumber daya berdasarkan desain yang telah direncanakan.

e. Testing (Pengujian)

Selanjutnya setelah tahap pembuatan, aplikasi akan dilakukan pengujian dengan
melakukan pengujian sistem aplikasi dan pengujian efektivitas kepada peserta didik.
Pengujian pertama menggunakan black box untuk mengidentifikasi erorr atau kesalahan.
Pengujian dua melakukan pengujian efektivitas Uji N-Gain kepada peserta didik dengan
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melakukan perbandingan skor pretest dengan skor posttest untuk memperoleh nilai
efektivitas aplikasi ini sebagai alat pendukung pembelajaran.

f.  Distribution (Distribusi)

Tahap terakhir tahap pendistribusi aplikasi yang telah dibuat ke guru kelas v dan
operator sekolah. Pengembangan aplikasi ini dengan format apk menggunakan construct
2 dan Website 2 APK Builder Pro.

3. Hasil
3.1. Design (Desain)

Desain navigasi sistem dalam media pembelajaran ini disajikan pada Gambar 2.

MENU AWAL

4 A4 A4 A 4

PASINAON J [ WULANGAN ] [ GLADHEN ] [ METU
TAMPILAN 4 TAMPILAN 4 MENU TAMPILAN KUIS
[MENU PASINAONJ [ WULANGAN ] [ SOAL ] ["EL”AR“P“K“S']

Gambar 2. Desain Navigasi Sistem

Gambar 2. menampilkan pemetaan interaksi antar komponen, memberikan struktur
navigasi yang terdiri dari Menu Awal, Menu “PASINAON”, Menu “WULANGAN”,
Menu “GLADHEN", Menu “METU”, Tampilan 4 Menu “PASINAON”, Tampilan 4 Menu
“WULANGAN”, Tampilan Kuis dan Keluar Aplikasi .

3.2. Assembly (Pembuatan)

Implementasi sistem merupakan suatu ilustrasi tampilan aplikasi yang
menghubungkan sistem dengan pengguna agar mudah dipahami. Hasil sistem yang telah
diimplementasikan disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Pembuatan

No Menu Aplikasi Keterangan

Loading screen merupakan halaman pertama
yang menampilkan judul aplikasi “SINAU
BASA KELAS V SD NEGERI 2 RAJAWANA”
dan loading sistem sebelum masuk ke menu
awal.

| Pada Menu Awal peserta didik dapat memilih
4 menu yang ada pada aplikasi, seperti menu
“PASINAON” untuk masuk ke sub menu
1 “PASINAON”, menu “WULANGAN" untuk
masuk ke sub menu “WULANGAN”, menu
“GLADHEN" untuk kuis, dan menu “METU”
~a | untuk keluar aplikasi.
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Keterangan

Pada Menu “PASINAON” peserta didik dapat
| memilih 4 sub menu seperti menu
| “PASINAON 1” ke materi “CRITA WAYANG”
: , menu “PASINAON 2” ke materi “TEKS
| NARASI”, menu “PASINAON 3” ke materi
“CRITA RAKYAT”, menu “PASINAON 4” ke
|| materi “TEKS PACELATHON".

PANDAHAWA

Pada menu “PASINAON 1” menampilkan
materi “CRITA WAYANG”.

Pada Menu “WULANGAN” peserta didik
| dapat memilih 4 sub menu pilihan latihan soal
| seperti menu “WULANGAN 1” ke latihan soal
| “CRITA WAYANG”, menu “WULANGAN 2”
ke latihan soal “TEKS NARASI”, menu
] ed ' Nl “WULANGAN 3” ke latihan soal “CRITA
e | S| RAKYAT, menu “WULANGAN 4” ke latihan

Menu L ANGAN soal “TEKS PACELATHON".

OCARGARPABBASH | Pada Menu “WULANGAN 1” terdapat latihan
soal “CRITA WAYANG”.

1. Pandhawa iku cacahe ana...
2. Bapake Pandhava ik...
3. Pandhawa nomor telu jenenge...

4. Jeneng liyane Yudistira sapa...

0} Pada Menu “GLADHEN” peserta didik
mengerjakan kuis yang terdiri dari 10 butir soal

B s ~ acak, jawaban benar mendapatkan nilai 10,

jawaban salah nyawa akan berkurang satu, dan
terdapat waktu mengerjakan soal selama 170
detik.

Pada Tampilan Hasil Kuis adalah tampilan
hasil peserta didik setelah mengerjakan soal
pada menu GLADHEN. Terdapat bintang
sesuai dengan nilai yang didapat dengan
penjelasan bintang 0 nilai 0 sampai nilai 40,
bintang 1 nilai 50 sampai 60, bintang 2 nilai 70
sampai nilai 90, dan bintang 3 nilai 100

Tampilan Hasil Kuis

3.3. Testing (Pengujian)

Pengujian black box adalah pengujian yang digunakan untuk mengidentifikasi error
atau kesalahan pada saat menjalankan aplikasi. Jenis pengujian black box disajikan pada
Tabel 3.
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Tabel 3. Pengujian black box

enis Pengujian Target Hasil
guj 8

Menu PASINAON (Materi) Aplikasi menampilkan 4 sub menu PASINAON Sukses

Menu WULANGAN (Latihan) Aplikasi menampilkan 4 sub menu WULANGAN  Sukses

Aplikasi menampilkan menu GLADHEN yang  Sukses

M LADHEN (Kui
enu G N (Kuis) terdapat 10 butir soal acak

Menu METU (Keluar) Keluar dari aplikasi Sukses

Verifikasi terhadap media pembelajaran ini dilakukan dengan metode N-Gain.
Pengujian ini dilakukan dengan membandingkan skor rata-rata sebelum menggunakan
aplikasi (pretest) dan skor rata-rata setelah menggunakan aplikasi (posttest). Pengujian
efektivitas N-Gain ini dilaksanakan terhadap peserta didik kelas V yang berjumlah 12
orang sebagai alat pendukung pembelajaran. Hasil pengujian N-Gain disajikan pada
Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Efektivitas N-Gain

Nama Peserta didik  Pretest Posttest Post-Pre  SkorIdeal N-Gain N-Gain
Skor Skor (%)

Peserta didik 1 79 90 11 21 0,52 52%
Peserta didik 2 79 90 11 21 0,52 52%
Peserta didik 3 76 80 4 24 0,16 16%
Peserta didik 4 89 100 11 11 1 100%
Peserta didik 5 80 90 10 20 0,5 50%
Peserta didik 6 78 90 12 22 0,54 54%
Peserta didik 7 77 100 23 23 1 100%
Peserta didik 8 77 90 13 13 0,56 56%
Peserta didik 9 83 90 7 17 0,41 41%
Peserta didik 10 85 100 15 15 1 100%
Peserta didik 11 81 90 9 19 0,47 47%
Peserta didik 12 87 100 13 13 1 100%

Mean 81 92,5 11,5 19 0,64 64%

Berdasarkan Tabel 4. dapat divisualisasikan hasil pengujian N-Gain menujukkan
skor 64%. Grafik perbandingan skor pretest dan posttes disajikan pada Gambar 3.

HASIL POST TEST DAN PRE TEST

150

100 ._.\RMW

50

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

«=@==POST TEST PRE TEST

Gambar 3. Hasil Post Test dan Pre Test
4. Pembahasan

Pengembangan aplikasi media pembelajaran “Sinau Basa” merupakan upaya yang
dilakukan untuk mengatasi permasalahan proses pembelajaran di SD Negeri 2 Rajawana
khususnya kelas V. Permasalahan yang ada berkaitan dengan metode konvensional yang
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digunakan oleh guru dalam kegiatan belajar mengajar. Pembelajaran masih secara
konvensional dan belum menggunakan media pembelajaran untuk menunjang proses
pembelajaran. Hal ini berakibat pada peserta didik yang kurang antusias selaam proses
pembelajaran berlangsung. Pengembangan aplikasi media pembelajaran “Sinau Basa”
berhasil digunakan sebagai alat pendukung belajar peserta didik kelas V SD Negeri 2
Rajawana.

Hal ini didukung juga dengan hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh
Hardika Amelia Putri yang menunjukkan hasil bahwa proses pembelajaran lebih efektif
menggunakan aplikasi media pembelajaran “Cakap Aksara Jawa”. Namun, terdapat
perbedaan pada isi dari aplikasi yang dikembangkan. Pada aplikasi media pembelajaran
“Cakap Aksara Jawa” hanya terdapat materi tentang Aksara Jawa saja, sedangkan isi
pada pada aplikasi media pembelajaran “Sinau Basa” pada penelitian ini terdapat seluruh
materi mata pelajaran Bahasa Jawa kelas V [16]. Selain itu, terdapat kesamaan yaitu
menggunakan pengujian N-Gain.

Pengembangan aplikasi ini menggunakan 2 pengujian, yaitu pengujian black box dan
pengujian N-Gain. Pengujian black box dilakukan untuk mengidentifikasi kesalahan
yang terjadi pada aplikasi. Hasil yang ditunjukkan berdasarkan pengujian black box
menunjukkan aplikasi dapat berfungsi tanpa menunjukkan kesalahan. Pengujian N-Gain
dilakukan untuk membandingkan skor pretest dan posttest. Hasil pengujian efektivitas N-
Gain sebelum menggunakan aplikasi media pembelajaran (pretest) skor rata-rata sebesar
81 dan sesudah menggunakan aplikasi media pembelajaran (posttest) skor rata-rata
sebesar 92,5. Hal ini menunjukkan terjadi peningkatan skor rata-rata sebesar 11,5 setelah
peserta didik menggunakan aplikasi media pembelajaran. Pengujian efektivitas hasil
pretest dan posttest menunjukan persentase rata-rata N-Gain skor sebesar 64%, berdasar-
kan kriteria penentu tingkat keefetifan apabila nilai nilai g->56-75 [18] maka tergolong
dalam kategori “cukup efektif. Maka dari itu, aplikasi media pembelajaran ini dapat
digunakan sebagai alat pendukung pembelajaran Bahasa Jawa peserta didik kelas V SD
Negeri 2 Rajawana dalam belajar secara mandiri serta berfungsi sebagai sarana diskusi
antar pengajar dan peserta didik.

5. Kesimpulan

Pengembangan aplikasi media pembelajaran sinau basa berbasis android pada mata
pelajaran Bahasa Jawa telah berhasil dilakukan untuk digunakan guru sebagai alat
pendukung pembelajaran. Hal ini dibuktikan dari 2 pengujian yang telah dilakukan.
Pengujian pertama menggunakan black box, untuk keseluruhan fitur pada aplikasi
berhasil dijalankan. Pengujian kedua menggunakan pengujian efektivitas N-Gain dengan
hasil pretest dan posttest menunjukan nilai rata-rata n-gain skor 64%, berdasarkan kriteria
penentu tingkat keefetifan apabila nilai nilai g->56-75 [18] maka tergolong dalam kategori
“cukup efektif. Aplikasi media pembelajaran “Sinau Basa” ini hanya dapat diakses pada
format apk sehingga diharapkan dapat dikembangkan dalam format ios dan dapat
dirancang untuk mata pelajaran lain.
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