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Abstrak

Media pembelajaran bahasa dan aksara jawa ini di buat karena ketersediaan
media pembelajaran untuk anak-anak, terutama anok-anak SD pada saat ini masih
sangat sedikit trutama media pembelajran yang berbasis kompuier. Kebanyakan dari
media pembelajaran yang ada di SD adalah dalam bentuk buku-buku pelajaran. Bagi
anak-anak media pembelajaran seperti buku itu sangal membosankan dan kurang
menarik ketika digunakan untuk belajar. Apalagi wntuk anak-anak SD yang memang
baru mengenal dan mendapatkan pelajaran teniang bahasa Jawa di sekolahmya.

Di dalam aplikasi media pembelajaran bahasa dun aksara jawa ini penulis
menggunakan Netbeans (java) dan Xampp (MySql) untuk menampilkan haloman
utamic ferutama untuk halaman vang menggunakan database dan Adobe Flash di
gunakan untuk menmbangun system multimedia aplikasi seperti pembuatan animasi
aplikasi dan tombol-tombol menu aplikasi.

Dengan adwmva Aplikasi " Media Pembelajaran Bahasa Dan Aksara Jawa
Untuk Sekolah Dasar” ini, dimana dari 30 siswa, diperoleh persentase sebanyak
66,667% menyataken bahwa siswa sangaf setuju pengguncan media pembelajaran
ini membantu metode pembelajaran dan 33,333% menyatakan setuju pengginaan
media pembelajaran inimembantu metode pembelajaran siswa-siswi kelas 4 sampai 6
i

Kata Kunci: Bahasa Jawa, Aksara Jawa, Media Pembelajaran Siswa SD.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Bahasa pergaulan dalam kehidupan sehan-hari selain bahasa
Indonesia adalah bahasa Jawa. bahasa Jawa adalah bahasa yang digunakan oleh
penduduk suku bangsa Jawa. Bahasa yang merupakan warisan nenck moyang
yang tak ternilai harganya. Dalam penggunaan bahasa Jawa harus
memperhatikan tingkatan orang yang diajak bebicara, karena bahasa Jawa
terdiri atas beberapa tingkatan, yaitu ngoko, krama madya dan krama inggil.
Bahasa krama vang semakin mcluntur seiring dengan perkembangan zaman
saat ini adalah bahasa yang digunakan orang lebih muda kepada yang lebih tua,
sebagai tanda menghormati. Namun dalam kehidupan sehari-hari tampak jelas
bahwa anak-anak sekarang sudah tidak menggunakannya. Hanya sedikit dalam
penggunaannya, seperti “enggeh, dalem™. Itu hanya sepenggal kata yang bisa
diucapkan oleh anak-anak jaman sekarang.

Pelajaran bahasa Jawa yang ada di sekolah-sekolah hanya sebagai
sarana saja. Dalam pengaplikasiannya, anak-anak tetap saja menggunakan
bahasa Jawa ngoko atau bahasa Indonesia biasa. Saal ini penggunaan bahasa
Jawa krama menjadi kurang popular di kalangan anak-anak sekolah, Kurangnya
buku penunjang, media untuk pembelajaran, serta kerumitan bahasa Jawa dan
penulisan aksara Jawa itu sendiri menyebabkan bahasa Jawa menjadi salah satu
mata pelajaran yang kurang disukai oleh anak-anak dan ketidakmampuan
menggunakan bahasa Jawa dan menulis aksara dengan baik ini menjadi salah
satu faktor penyebab nilai-nilai tata krama dan tulisan aksara Jawa saat ini sudah
banyvak yang ditinggalkan.

Ketersediaan media pembelajaran untuk anak-anak, terutama anak-
anak SD pada saat ini masih sangat sedikit. Kebanyakan dari media
pembelajaran vang ada di SD adalah dalam bentuk buku-buku pelajaran. Bagi
anak-anak media pembelajaran seperti buku itu sangat membosankan dan
kurang menarik ketika digunakan untuk belajar. Apalagi untuk anak-anak SD




vang memang baru mengenal dan mendapatkan pelajaran tentang bahasa Jawa
di sekolahnya.

Oleh karena itu penulis mencoba membuat sebuzh aplikasi bahasa Jawa dan
aksara Jawa dengan tampilan yang menarik dan aktraktit agar dapat
melestarikan kembali bahasa Jawa dan menarik minat anak-anak untuk mau
mempelajari bahasa tersebut. di dalam aplikasi ini terdapat empat menu, yaitu
kamus bahasa Jawa. istilah-istilah Jawa, menulis aksara Jawa dan soal-soal
seputar bahasa Jawa ,untuk menguji pengetahuan para user tentang bahasa

Jawa.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan penulis di atas, penulis
dapal merumuskan, bagaimanakah cara membuat aplikasi edukasi untuk
memperkenalkan dan mengingatkan kembali bahasa Jawa krama dan aksara
Jawa yang menggunakan Adobe Flash dan Java,

1.3 Batasan Masalah
Dalam penyusunan skripsi agar menjadi sistematis dan mudsh
dimengerti, maka akan diterapkan beberapa batasan masalah. Selain i
maksud dari pembatasan masalah adalah karena keterbatasan wakiu dalam
melakukan penelitian dan pengumpulan data secara ferperinci. Batasan
masalzh juga akan memudahkan penyusunan laporan yang sistematis agar
mudah dipahami oleh pembaca. Batasan - batasan masalah antara lain :
1. Aplikasi berisi tentang bahasa, istilah dan aksara Jawa.
2. Software yang di gunakan dalam pembuatan kamus, istilah dan kuis dalam
aplikasi ini adalah Java (Netbeans) dan MySql (Xampp) sebagai database.
3. Sedangkan software untuk efek animasi dan penulisan aksara Jawa
aplikasi ini menggunakan Adoebe Flash CS5.
4. Aplikasi ini di buat agar dapat mempermudah user dalam mempelajari
bahasa dan aksara Jawa untuk siswa-siswa SD, khususnya untuk siswa

kelas 4 sarnpai kelas 6 8D,




14 Tujuan.

Adapun yang menjadi tujuan penulisan dalam penyusunan skripsi adalah :

1. Untuk memperkenalkan kembali bahasa Jawa dan aksura Jawa
menggunakan Java dan Adobe Flash.

2. Untuk memberikan pengetahuan kepada masyarakat mengenai bahasa dan
aksara Jawa.

3. Melalui aplikasi ini di harapkan agar masyarakat Indonesia pada umumnya
dan masyarakat Jawa pada khususnya untuk lebih mengenal dan mencintai
budaya sendiri, terutama budaya bahasa Jawa,

1.5 Manfaat Penelitian
Sedangkan yang menjadi manfaat penulisan dalam penyusunan Skripsi
adalah sebagai berikut :

a. Aplikasi ini nantinya dapat diaplikasikan secara nyata pada siswa sekolah
dasar atau Madrasah ibtidaiyah untuk menunjang kualitas belajar siswa
yang berbasis teknologi dan informasi.

b. Menambah motivasi dan inspirasi penulis untuk mengembangkan aplikasi-
aplikasi yang lebih baik, menarik dan bermanfaat bagi masyarakat,

1.6 Metodologi Penelitian
Dalam menyusun penelitian skripsi, penulis membutuhkan data-data yang
berhubungan dengan tema yang akan dikupas oleh penulis, yaitu bahasa Jawa
yang terdiri dari 3 tingkatan yaitu ngoko, krama madya dan krama inggil,
istilah-istilah yang sering di gunakan suku Jawa dan huruf-huruf aksara Jawa.
Dalam hal ini tentunya penulis membutuhkan data-data mengenai kendala-
kendala, keuntungan serta kekurangan yang mempengaruhi sistem aplikasi,

1.6.1 Pengambilan Sampel Data
1. Data Primer
Data primer merupakan data yang dikumpulkan oleh orang atau
perseorangan secara langsung dari sumbernya. Contoh pengambilan
data berupa teks hasil wawancara yang diperoleh melalui wawancara




dengan narasumber yang dijadikan sampel penelitian. Data dapat
direkam atau dicatat oleh pencliti.
2. Dala sekunder

Data sekunder merupakan data yang tidak diperoleh secara langsung
dari objek peneltian. Contoh pengambilan data berupa data-data
yang sudah tersedia dan dapat diperoleh peneliti dengan cara
membaca. melihat atau mendengarkan. Termasuk dalam kategori
data ini ialah: data bentuk teks{buku, dokumen, surat-surat), bentuk
gambar(folo,animasi), bentuk suara (hasil rckaman kaset) dan
kombinasi teks. gambar dan suara(film, video).

1.62 Desain Aplikasi

Bertujuan untuk mendesain sistem aplikasi yang akan dirancang dan
agar dapat mengidentifikasi komponen-komponen sistem informasi yang akan
di desain secara tinci. Tahap ini dilakukan setelah tahap analisis sistem selesai
dilaksanakan, karena hasil desain terinci akan percuma sia-sia bila tidak
seseuai dengan apa yang diinginkan. Desain aplikasi ini meliputi flowchart

atau teknik lain seperti sketsa dan lain-lain dalam mendukung desain sistem.

1.6.3 [mplementasi

Setelah sistem dianalisis dan didesain secara rinci dan teknologi telah
di seleksi dan di pilih, tahap implementasi sistem merupakan tahap meletakkan
sistem supaya siap untuk di operasikan. Tahap ini termasuk juga kegiatan
pembuatan aplikasi program. Tahap implementasi sendiri dibagi dalam tiga
tahap yaitu :

a. Menerapkan rencana implemeniasi

b. Melakukan kegiatan implementasi

¢. Tindak lanjut implementasi




1.6.4 Uji Coba
Ujicoba sistem dilakukan untuk mencari kesalahen atau kekurangan dari

program atau aplikasi yang dibuat agar dapat dicapai tujuan yang diinginkan dan

ujicoba ini dapat langsung diaplikasikan dilapangan.

1.7 Sistematika Penulisan

Agar lebih jelas dan mudah untuk dimengerti, maka penulis akan memberikan

tangkuman dari pembuatan skripsi ini untuk memberikan gambaran-gamhbaran
pokok sebagai berikut :

BAB L

BAB IL

BAB IIL

PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan secara umum mengenai latar belakang
masalah, permasalahan dengan batasan-batasan masalah yang
digunakan, tujuan, manfaat, metode penelitian serta sistematika
penulisan,

LANDASAN TEORIL

Bab ini berisi dasar-dasar teoritis pembuatan Aplikasi
menggunakan Java (Netbeans) & MySQL (sebagai database) dan
Adobe CS5 untuk melandasi pemecahan masalah serta teori-teori
sehubungan dengan pembuatan Media Pembelajaran Berbasis
Komputer sebagai tcknologi yang digunakan dalam pembuatan
skripsi ini.

PERANCANGAN APLIKASI

Bab ini membahas tentang perancangan umum Mmaupun urdian
lebik lanjut mengepai perancangan sistem dalam pembuatan
aplikasi. Uraian perancangan sistem ini melipuli perancangan data
mengenai data input dan output sistem, perancangan proses
mengenai bagaimana sistem akan bekena dengan proses-proses
tertenty, maupun perancangan antar muka dalam desain dan
implementasi yang akan digunakan dalam pembuatan skripsi ini.




BABR IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

BAB V.

Bab ini menjelaskan tentang implementasi pembuatan aplikasi
selanjutnya di lakukan pengujian sistem secara umum maupun
terperinci. Pengujian sistem secara umum akan membahas
mengenai lingkungan uji coba untuk mengunakan sistem ini.
PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran.




BAB II
LANDASAN TEORI

Dalam penyusunan laporan skripsi ini diperlukan landasan teori yang memiliki
relevansi dengan masalah yang dibahas. Landasan teori ini untuk memberikan arah,
persepsi dan landasan unwk menentukan solusi terhadap permasalahan yang
sedang dibahas. Landasan teori tersebut diperoleh dengan membahas bebcrapa
literatur yang mempublikasikan pendapat beberapa ilmuwan yang dipakai sebagai
penunjang pembahasan masalah.

2.1 Media Pembelajaran
4. Pengertian Media

Secara harfiah, kata media berasal dari bahasa latin medium yang
memiliki arti “perantara™ atau “pengantar”. Menurut Asosiasi Teknologi
dan Komunikasi Guruan (Association for Education and Communication
technology/AECT) mendefinisikan media scbagai benda yang dapat
dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta
instrument yang dipergunakan dengan baik dalam kegiatan belajar
mengajar, dapat mempengaruhi efektifitas program instruksional.

Gerlach & Ely, mengatakan bahwa media apabila dipahami secara
paris besar adalah manusia, materi, alau kejadian yang membangun kondisi
yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau
sikap. Secara khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau electronik
untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual
atau verbal. Gagne menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis
komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk
belajar, sementara itu Briggs berpendapat bahwa media adalah segala alat
fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar.

b. Klasifikasi Media Pembelajaran

Gagne & Briggs dalam buku Arsyad mengemukakan bahwa media

pembelajaran  meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk




menyampaikan isi materi pembelajaran yang terdiri dari, antara lain: buku,

tape-recorder , kasel, videco kamera, video recorder , film, slide (gambar

bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. Berikut ini akan

diuraikan klasifikasi Media Pembelajaran menurut taksonomi Leshin, dkk.,

dalam buku Arsyad, yaitu:

1) Media berbasis manusia
Media berbasis manusia merupakan media yang digunakan untuk
mengirimkan dan mengkomunikasikan pesan atau informasi. Media ini
bermunfaat khususniya bila tujuan kita adalah mengubah sikap atau ingin
secara langsung terlibat dengan pemantauan pembelajaran.

2) Media berbasis cetakan
Media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umun dikenal adalah
buku teks, buku penuntun, buku kerja/latihan, jumal, majalah, dan
lembar lepas.

3) Media berbasis visual
Media berbasis visual ( image atau perumpamaan) memegang peranan
yang sangat penting dalam proses belajar. Media visual dapat
memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. Visual dapat pula
menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi
materi pelajaran dengan dunia nyata.

4) Media berbasis Audio-visual
Media visual yang menggabungkan penggunaan suara memerlukan
pekerjaan tambahan untuk memproduksinya. Salah satu pekerjaan
penting yang diperlukan dalam media audio-visual adalah penulisan
naskah dan storyboard yang memerlukan persiapan yang banyak,
rancangan, dan penelitian. Contoh media yang berbasis audio-visual

adalah video, film, slide bersama tape, televisi.

5) Media berbasis komputer
Dewasa ini komputer memiliki fungsi yang berbeda-beda dalam bidang
pendidikan dan latihan. Komputer berperan sebagai manajer dalam
proses pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer- Managed




Instruction (CMI). Adapula peran komputer sebagai pembantu tambahan
dalam belajar, pemanfaatannya meliputi penyajian informasi isi materi
pelajaran, latihan, atau kedua-duanya. Modus ini dikenal sebagai
Computer-Assisted Instruction (CAl). CAl mendukung pembelajaran
dan pelatihan akan tetapi ia bukanlah penyampai utama materi pelajaran.
Komputer dapat menyajikan informasi dan tahapan pembelajaran lainnya
disampaikan bukan dengan media komputer.

2.2 Media Pembelajaran Berbasis Komputer

Komputer memiliki kemampuan untuk menyajikan proses
pembelajaran interaktif. Krisnadi menyebutkan bahwa aplikasi komputer
dalam pembelajaran, umumnya dikenal dengan istilah Computer Assisted
Instruction (CAl) dalam bahasa Indonesia disebut Pembelajaran Berbasis
Komputer. Emithu dalam wahyudiono CAI adalah aplikasi komputer
sebagai bagian integral dalam sistem pembelajaran terhadap proses belajar
dan mengajar yang bertujuan membantu siswa dalam belajamya bisa
melalui pola interaksi dua arah melalui terminal komputer maupun multi
arah yang diperluas melalui jaringan komputer (baik lokal maupun global)
dan juga diperluas fungsinya melalui interface (antarmuka) multimedia.
CAl merupakan suatu sistem komputer yang dapat menyampaikan
pengajaran secara langsung kepada para siswa dengan cara berinteraksi
dengan mata pelajaran yang diprogramkan ke dalam sistem Nana Sudjana
dan A.Riva'i, CAIl juga bermacam-macam bentuknya bergantung
kecakapan pendesain dan pengembang pembelajarannya, bisa berbentuk
permainan (games), mengajarkan konsep-konsep abstrak yang kemudian
dikonkritkan dalam bentuk visual dan audio yang dianimasikan. Menurut
Krisnadi Istilah CAI umumnya menunjuk pada semua sofiware pendidikan
yang dizkses melalui komputer dimana siswa dapat berinteraksi dengannya.
Dari teori yang dikemukakan diatas dapat disimpulkan hahwa penggunaan
komputer dalam pembelajaran membantu tercapainya tujuan pengajaran di
karenakan siswa dapat langsung berinteraksi dengan materi yang di ajar.




2.3 Bahasa Jawa

Bahasa Jawa mengenal tata bahasa (undhak-undhuk basa) dan menjadi
bagian integral dalam tata krama masyarakat Jawa dalam berbahasa Terdapat
tiga benfuk wtama variasi, yaitu ngoko (kasar), madya (biasa), dan krama
(halus). Di antara masing-masing hentuk ini terdapat bentuk penghormatandan
perendahan  Scscorang dapat berubah-ubah registernya pada suatu saat
tergantung status yang bersangkutan dan lawan bicara. Status bisa ditentukan
oleh usia, posisi sosial, atau hal-hal lain. Seorang anak yang bercakap-cakap
dengan sebayanya akan berbicara dengan varian ngoko, namun ketika bercakap
dengan orang tuanya akan menggunaken krama Madya dan krama inggil.
Sistem semacam ini terutama dipakai di Surakarta, Yogyakarta, dan Madiun.
Dialek lainnya cenderung kurang memegang eral tala-tertib berbahasa

semacam ind.

2.3.1 Krama

Krama adalah salah satu tingkatan bahasa dalam Bahasa Jawa.
Bahasa ini paling umum dipakai di kalangan orang Jawa. Pemakaiannya
sangat baik untuk berbicara dengan orang yang dihormati atau orang yang
lebih tua.

Terdapat 2 Jenis bahasa krama yakni, krama inggil alus dan krama
madya. Krama inggil merupakan bahasa Jawa yang paling tinggi, biasa
digunakan untuk menghormati orang-orang yang lebih tua atau lebih
berilmu. sedangkan krama madya adalah bahasa Jawa yang setingkat berada
dibawah krama inggil, biasa digunakan kepada orang yang setingkat namun
untuk menunjukkan sikap yang lebih sopan.

2.4 Aksara Jawa
Aksara Jawa (atau dikenal dengan nama hanacaraka atau carakan adalah
aksara jenis abugida turunan aksara Brahmi yang digunakan atau pernah
digunakan untuk penulisan naskah-naskah berbahasa Jawa, bahasa Makasar,
bahasa Sunda, dan bahasa Sasak. Bentuk aksara Jawa yang sekarang dipakai
(modern) sudah tetap sejak masa Kesultanan Mataram (abad ke-17) tetapi bentuk
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cetaknya barn muncul pada abad ke-19. Aksara ini adalah modifikasi dari aksara
Kawi atau dikenal dengan Aksara Jawa Kuno yang juga merupakan abugida
yang digunakan sekitar abad ke-8 — abad ke-16. Aksara ini juga memiliki
kedekatan dengan aksara Dali. Nama aksara ini dalam bahasa Jawa adalah

Dentawivanjana.

2.5 Netbeans

Nethbeans merupakan sebuah aplikasi Integrated Development
Environment (IDE) yang berbasiskan Java dari Sun Microsystems yang
berjalan di atas swing. Swing merupakan sebuah teknologi Java untuk
pengembangan aplikasi desktop yang dapat berjalan pada berbagai macam
platform seperti windows, linux, Mac OS X dan Solaris. Sebuah 1DE
merupakan lingkup pemrograman yang di integrasikan ke dalam suatu aplikasi
perangkat lunak yang menyediakan Graphic User Interface (GUI), suatu kode
editor atau text, suatu compiler dan suatu debugger.

2.6. Java

Java adalah bahasa pemrograman yang dapat dijalankan di berbagai
komputer termasuk telepon genggam. Bahasa ini awalnya dibuat oleh James
Gosling saat masih bergabung di Sun Microsystems saat ini merupakan bagian
dari Oracle dan dirilis tahun 1995. Bahasa ini banyak mengadopsi sintaksis yang
terdapat pada C dan C-+ namun dengan sintaksis model objek yang lebih
sederhana serta dukungan tutin-rutin aras bawah yang minimal. Aplikesi-
aplikasi berbasis Java umumnya dikompilasi ke dalam p-code (bytecode) dan
dapat dijalankan pada berbagai Mesin Virtual Java (JVM). Java merupakan
bahasa pemrograman yang bersifat umum/non-spesifik {general purpose), dan
secara khusus didisain untuk memanfaatkan dependensi implementasi
seminimal mungkin. Karena fungsionalilasnya yang memungkinkan aplikasi
Java mampu berjalan di beberapa platform sistem operasi yang berbeda, Java
dikenal pula dengan sloganmya, "Tulis sekali, jalankan di mana pun”. Saat in
Java merupakan bahasa pemrograman yang paling populer digunakan, dan
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secara luas dimanfaatkan dalam pengembangan berbagai jenis perangkat lunak
aplikasi ataupun aplikasi berbasis web.

2.7 Xampp
X AMPP (zzzmp/ atan (' eks.22mp) adalah perangkat lunak bebas, yang
mendukung banyak sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa
program.

Fungsinya adalah sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), vang
terdiri atas progtam Apache ITTTP Server, MySQL database, danpenetjemah
bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan Perl. Nama
X AMPP merupakan singkatan dari X {empat sistemn operasi apapun). Apache,
MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam GNU General Public
License dan bebas, merupakan web server yang mudah digunakan yang dapat
melayani tampilan halaman web yang dinamis. Untuk mendapatkanya dapat
mendownloadlangsung dari web resminya. Berikut Komponen-konponen
XAMPP 1.8.0 untuk Windows :

1. Apache2.4.2
2. MySQL 5.5.25a

3. PHP3.4.4

4. phpMyAdmin 3.5.2

5. FileZilla FTP Server 0.9.41

6. Tomcat 7.0.28 (with mod_proxy_ajp as connector).

2.8 MySQL

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistern manajemen basis data
SQL (bahasa Inggris: database management system) atau DBMS yang
multithread, multi-user, dengan sckitar 6 juta instalasi di seluruh dunia.
MySQL AB membuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis dibawah
lisensi GNU General Public License (GPL), tetapi mereka juga menjual
dibawah lisensi komersial untuk kasus-kasus dimana penggunaannya tidak
cocok dengan penggunaan GPL.
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Tidak sama dengan proyek-proyek seperti Apache, dimana perangkat
lunak dikembangkan olch komunitas umum, dan hak cipta untuk kode sumber
dimiliki oleh penulisnya masing-masing, MySQL dimiliki dan dispensori oleh
sebuah perusahaan komersial Swedia MySQL AB, dimana memegang hak
cipta hampir atas semua kode sumbernya. Kedua orang Swedia dan satu orang
Finlandia yang mendirikan MySQL AB adalah: David Axmark, Allan Larsson,
dan Michael "Monty" Widenius.

2.9 Adobe Flash

Perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe
Systems. Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar vektor maupun
animasi gambar tersebut. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini
mempunyai file extension .swf dan dapat diputar di penjelajah web yang telah
dipasangi Adobe Flash Player. Adobe Flash menggunakan bahasa
pemrograman bernama ActionSeript yang muncul pertama kalinya pada Adobe
Flash 5.

Sebelum tahun 2005, Adobe Flash dirilis oleh Macromedia. Adobe
Flash 1.0 diluncurkan pada tahun 1996 setelah Macromedia membeli program
animasi vektor bernama FutureSplash. Versi terakhir yang diluncurkan di
pasaran dengan menggunakan nama ‘Macromedia’ adalah Macromedia Adobe
Flash 8. Pada tanggal 3 Desember 2005 Adobe Systems mengakuisisi
Macromedia dan seluruh produknya, sehingga nama Macromedia Adobe Flash
berubah menjadi Adobe Flash,

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh
Adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional yang
digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk
keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Adobe Flash
didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal
dan ringan sehingga Adobe Flash banyak digunakan untuk membangun dan
memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. Selain
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itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo, movie,
game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner, menu
interakiif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-
aplikasi web lainnya. Dalam Adobe Flash, terdapat teknik-teknik membuat
animasi, fasilitas action script, filter, custom casing dan dapat memasukkan
video lengkap dengan fasilitas playback FLV. Keunggulan vang dimiliki oleh
Adobe Flash ini adalah ia mampu diberikan sedikit code pemograman baik
vang berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada didalamnya atau
digunakan untuk berkomunikasi dengan program lain seperti HTML, PHP, dan
Datahase dengan pendekatan XML, dapat dikolaborasikan dengan web. karena

mempunyai keunggulan antara lain kecil dalam ukuran file outputnya.

Movie-movie Adobe Flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat
ditampilkan dengan ukuran layar yang dapat discsuaikan dengan keingginan.
Aplikasi Adobe Flash merupakan sebuah standar aplikasi industri perancangan
animasi web dengan peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan
integrasi yang lebih baik, Banyak fiture-fiture baru dalam Adobe Flash yang
dapat meningkatkan kreativitas dalam pembuatan isi media yang kaya dengan
memanfaatkan kemampuan aplikasi tersebut secara maksimal. Fiture-fiture
baru ini membantu kita lebih memusatkan perhatian pada desain yang dibuat
secara cepat, bukannya memusatkan pada cara kerja dan penggunaan aplikasi
tersebut. Adobe Flash juga dapat digunakan untuk mengembangkan secara
cepat aplikasi-aplikasi web yang kaya dengan pembuatan script tingkat lanjut.
Di dalam aplikasinya juga tersedia sebuah alat untuk men-debug script.
Dengan menggunakan Code hint untuk mempermudah dan mempercepat
pembuatan dan pengembangan isi ActionScript secara otomatis.
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BAB III
PERANCANGAN APLIKASI

Perancangan sistem dimulai dengan mengidentifikasi permasalahan hingga
pengujian. Secara garis besar ada 3 tahap yaitu analisis sistem, analisis dan solusi
permasalahan, dan perancangan sistem. Dikarenakan tiap-tiap tahap saling
berhubungan dan saling menunjang, maka tahap-tahap tadi harus dikerjakan secara

berurutan satu sama lain.

3.1 Analisis Sistem

Analisis sistem dapat didefinisikan sebagai penguraian dari suatu sistem
informasi yang wutuh ke dalam bagian-bagian komponennya uniuk
mengidentifikasikan masalah-masalah, dan hambatan-hambatan schingga dapat
diusulkan kebutuhan - kebutuhan untuk perbaikannya. Melakukan analisis terhadap
sistern vang sedang berjalan bertujuan sebagai dasar perancangan atau perbaikan
sistem yang lama, Dan hasil analisis tersebut dapat diketahui kelemahan dan
kekurangan sistem yang lama dan dapat dirancang atau diperbaiki menjadi
sebugh sistem yang lebih efektif dan efisien.

3.1.1 Analisis Masalah
Dari latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas penulis dapat analisah
permasalahannya sebagai berikut:
1. Penggunaan bahasa krama Jawa serta tulisan aksara Jawa yang
semakin luntur dalam kehidupan masyarakat Indonesia sekarang ini.
2. Kurangnya peran serta orangtua dalam memberikan pengetahuan tentang
berbahasa krama inggil pada anak sejak dini.
3. Kerumitan hahasa Jawa serta aksara Jawa itu sendiri yang memang sulit
untuk dipelajari oleh anak-anak.
4. Masih kurangnya media pembelajaran untuk pengetahuan bahasa dan
aksara Jawa vang efektif untuk anak — anak.
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5. Belum adanya alat pembelajaran berbasis komputer yang menggabungkan
anatara kamus, istilah, tutorial dan penulisan aksara Jawa serta kuis sebagai
media untuk menguji pengetahuan user akan bahasa dan aksara lawa.

3.1.2 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis non-fungsional dilakukan untuk menghasilkan spesifikasi kebutuhan
non-fimgsional. Spesifikasi kebutuhan non-fungsional adalah spesifikasi yang
rinci tentang hal-hal yang akan dilakukan sistem ketika diimplementasikan
serta  komponen-komponen yang akan dilibatkan pada sistem yang akan
dibangun. Analisis non-fungsional terhadap aplikasi yang akan dibangun
meliputi analisis user, analisis perangkat lunak, dan analisis perangkat keras.

3.1.2.1 Analisis User
Analisis user dimaksudkan untuk mengetahui siapa saja user yang terlibat
dalam aplikasi media pembelajaran bahasa dan aksara Jawa ini, sehingga dapat
diketahui tingkat pengalaman dan pemahaman user terhadap komputer. Sistem
yang sedang berjalan melibatkan dua user, yaitu : Siswa SD kelas 4-6 (user) dan
admin. Untuk karakteristik pengguna pada aplikasi media pembelajaran bahasa dan
aksara Jawa yang akan dibangun adalah sebagai berikut .
1. User/Siswa SD
User atau siswa SD yang akan menggunakan aplikasi ini tetbatas hanya
dapat melihat kamus bahasa Jawa, melihat istilah Jawa, menulis aksara Jawa
dan menJawab pertanyaan-pertanyaan yang ada di halaman kuis,
2. Admin
Yelain dapat menggunakan aplikasi seperti user, admin juga seseorang yang
bertanggung Jawab atas dala da isi dari aplikasi ini, karena admin dapat
mengedit isi data dari aplikasi ini seperti mengedit kamus Jawa. istilah Jawa

dan kuis.
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3.1.2.2 Analisis Perangkat Lunak
Analisis kebutuhan perangkat lunak merupakan analisis kemampuan

perangkat lunak untuk menjalankan sistem yang akan dibangun. Untuk
pembangunan sistem yang diusulkan, perangkat lunak yang digunakan untuk
membangun aplikasi sistem penjualan online adalah sebagai berikut :

1. Sistem Operasi Windows 8 x64 bit.

2. Netbeans sebagai software pembangun halaman yang menggunakan database.

3. Java sebagai bahasa pemrograman yang akan digunakan.

4, XAMPP sebagai Web Server untuk menjalankan MySQL.

5. MySQL sebagai media penyimpanan basis data.

6. Adobe Flash c¢s5 sebagai software pembangun animasi dan tampilan aplikasi.

7. J2EWizard untuk mengubah file jar menjadi exe.

3.1.3 Analisis dan Solusi Permasalahan

Hampir semua operasi dalam komputer berhubungan dengan pengolahan
data dan sebagian besar program yang berhubungan dengan operasi data pasti
menggunakan database sebagai tempat penyimpanan dan pengolahan data.

Ada beberapa hal yang objektif yang perlu dipertimbangkan dalam

membangun suatu program yang mengolah data, diantaranya adalah :

1.  Mampu mengeliminasi redudansi data, artinya data tidak perlu ditulis
berulang-ulang tetapi hanya informasi singkat yang disimpan dengan
benar ditempat yang benar.

2. Mampu mencari lokasi atau tempat dimana suatu data disimpan,
artinya data dapat dinavigasi dengan baik karena hal ini akan banyak
membantu proses pelacakan data.

3. Adanya kemudahan dalam mengimplementasikan database sehingga
semus kesulitan dalam implementasi program dapat ditekan seminimal
mungkin sehingga proses membangun suatu program pengolahan data
menjadi lebih mudah.

Dalam membangun database terdapat sckumpulan tabel didalamnya yang

menyimpan berbagai informasi tentang suatu topik pembahasan. Tabel-tabel
tersebut sangatlah penting dalam melakukan proses pengolahan data.
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Ada beberapa aturan umum yang menjadi pedoman dalam
mengorganisasikan data menjadi tabel-tabel yang membentuk database.
Definisikan setiap topik atau bahasan untuk setiap tabel dan pastikan bahwa semua
data dalam tabel terhubung dengan topik vang dimaksud.

1. Jika ada informasi vang ditulis berulang-ulang dalam suatu tabel,
pecahkan tabel tersebut menjadi beberapa tabel kemudian atur
hubungan antar tabel sehingga tetap berelasi.

2. Jangan menyimpan informasi dalam tabel jika informasi tersebut akan
dioperasikan atau dikalkulasi dengan informasi pada tabel lain.

3. Gunakan teknik normalisasi data untuk meningkatkan akurasi data yang
diinputkan.

3.2  Perancangan Sistem

Pembuatan rancangan Sistem bertujuan untuk mengetahui gambaran umum
dari tata letak menu dan tampilan yang akan dibuat. Dalam perancangan sistem
akan ditentukan rancangan strukiur menu, perancangan table, DFD dan flowchart.

3.2.1 Perancangan Struktur Menu

Secara garis besar Aplikasi ini terdiri dari dua menu utama, yaitu menu yang
diperuntukkan pengguna dan menu yang diperuntukkan admin. Struktur dari kedua
menu tersebut dapat dilihat pada gambar berikut.
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3.2.1.1 Struktur Menu User
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Gambar @ 3.1 Strukrur Menu Uzer

Keterangan :
Saat aplikasi di jalankan akan terdapat pilihan 4 menu untuk user yaitu kamus
Jawa-Indomesia, kamus Indonesia-Jawa, istilah Jawa, aksara Jawa dan kuis,
1. Kamus Jawa (Jawa-Indonesia dan Indonesia-Jawa)
menu kamus Jawa ini memliliki dua pilihan penerjemah yaitu bahasa
Indonesia ke Jawa dan bahasa Jawa ke Indonesia, dimana untuk menemukan
kata yang di cari aplikasi ini di lengkapi dengan fasilitas searching.
2. Istilah Jawa
Di dalam menu ini terdapat istilah-istilsh Jawa yang biasa di ucapkan
oleh suku Jawa, mulai dari memangil nama anak hewan, istilah kedudukan,
nama orang, nama pekerjaan dan lai-lain
3. Aksara Jawa
Pada menu aksara Jawa ini terdapat dua menu yaitu tutorial dan

penulisan aksara Jawa.
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a. Tutorial : di tutorial berisi tentang cara-cara menulis dan membaca huruf-
huruf aksara Jawa yang baik dan benar.

b. Penulisan aksara Jawa : di halaman ini berisi tentang penulisan aksara
Jawa di mana user akan mengimputkan huruf yang ada dalam kevboard
vang sudah di setting agar saat huruf di ketik mana akan muncul huruf-
huruf aksara Jawa hanacaraka di text area.

4. Kuis
Di dalam menu kuis ini berisi tentang pertanyaan-pertanyvaan pilihan
ganda scputar aplikasi ini, Dimana kuis ini memiliki 10 soal yang akan
muncul secara acak, apabila user berhasil memJawab satu pertanyaan maka
akan mendapat nilai 10 apabila salah maka nilainya 0 dan Tidak ada
pengurangan nilai dalam kuis ini.

3.2.1.2 Struktur Menu Admin
Struktur menu admin diawali dengan login admin Menggunakan username
dan password yang tclah di atur sebelumnya. Setelah masuk menu admin dapat
menambah dan menghapus data dari kamus Jawa-Indonesia, Indonesia-Jawa,
istilah Jawa dan kuis.

admin

l
v v Y Y

login edit kamus favea login edit amus indo-jav.s leqin edidstiah java lagin edtt jaiis

l l i:d'rtttilnh ﬁj} soal

adit kamus edit kamus ¢ 'I

Y
¢ ¢ dgtl;e Insart

delete insert

v ¥

delete insert delete insert

Gambar :3.2 Struktur Mermu Admin
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Keterangan :

Fungsi dari menu-menu admin sama dengan fungsi user namun bedanya
admin memiliki menu edit, sehingga admin dapat mengedit dari sebagian
menu-menu tersebut, seperti menu kamusg, istilah dan kuis, dimana di dalam
menu edit terdapatl 2 menu lagi yaitu delete dan insert.

. Delete

Menu delete berfungsi untuk menghapus kata yang ada di kamus dan istilah,
serta untuk menghapus soal-soal yang ada di menu kuis.

2. Insert
Menu tambah ini di gunakan untuk menambah data-data yang ada di dalam
kuis, istilah dan kamus untuk di masukkan ke dalam database.
3.2.2 Perancangan Tabel
1. Tabel Admin
Tabel 3.1. Tabel Admin

No | NamaField | DataType | Width Keterangan

1 Lsername Varchar 10 Nama User

2 | password varchar 10 Password User

2. Tabel Kamus Indonesia-Jawa

Tabel 3.2, Tabel Kamus Indonesia-Jawa {Indonesia-Jawa)

[ No | Nama Field Data Type Width Keterangan
1 Indonesia varchar 200 K ata bahasa Indonesia
2 Jawa Varﬂhar 2{“} Kata bﬂhﬂs& .Iawa
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3. Tabel Kamus Jawa-Indonesia
Tabel 3.3, Tabel Kamus Jawa-indonesia(Jawa_Indonesia)

No | Nama Field Data Type | Width Keterangan
Jawa varchar 200 | Kata bahasa Jawa
2 | Indonesia varchar 200 Kata bahasa Indonesia

4. 'Tabel Istilah Jawa

Tabel 3.4. Tabel istilah Jawa (istilah_Jawa)

No | Nama Field Data Type | Width Keterangan
1 | Istilah varchar 200 Istilah bahasa Jawa
2 | Artinya varchar 200 Arti dari etilah
5. Tabel Kuis
Tabel 3.5, Tabel Kuis (kuis)
No| Nama Field Data Type | Width Keterangan
1 |No int 11 Nomer urut soal (PK)
2 | Seal varchar 250 Soal-soal dalam kuis
3 |a varchar 200 Pilihan Jawaban a
4 |b varchar 200 Pilihan Jawaban b
5 |e yarchar 200 Pilihan Jawaban c
6 |d varchar 200 Pilihan Jawaban d
7 | Jawaban Benar | varchar 200 Jawaban yang benar

3.2.3 DFD (Data Flow Diagram)

Data Flow Diagram (DFD) adalah sebuah teknik yang menggambarkan
aliran data dan transformasi yang digunakan sebagai perjalanan data dari masukan
menuju keluaran. Data Flow Diagram (DFD) dibuat jika padadiagram konteks

masih terdapat proses yang mesti dijelaskan lebih rinci,
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Data Flow Diagram level 1 ini menjelaskan proses-proses yang terjadi
pada aplikasi media pembelajaran ini secara lebih rinei lagi, yang dilakukan oleh
admin dan user atau siswa. Pada DFD level 1 ini proses vang terjadi yaitu pendataan
kamns Jawa, pendataan istilah Jawsa dan pendataan kuis, kemudian admin akan
menperoleh informasi hasil dan pendataan tersebul. sedangkan user dapat
memasukkan kata yang di cari di kolom searching dan mendapatkan informasi,
sedangakan untuk kuis user dapat menginputkan pilihan untuk memihh Jawaban
yang di anggap benar oleh user.
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3.2.4 Flowchart

Gambar - 3.5 Flowchart Aplikasi
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Gambar : 3.6 Flowchart Aplikasi (lanjutan)
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Keterangan :
1. Sisiern dimulai dari START.

2. Pada tahap ini user masuk ke munu, di menu terdapat 4 menu yaitu

help, view, menu, volume dan power.

a.

help : maka masuk ke halaman isi help yang berisi tentang isi
program.

Yiew : menampilkan menu untuk merubah tampilan aplikasi
apakah ingin minimise (tampilan default) atan maximize
(tampilan fullscreen).

Menu: apabila memilih tornbol menu maka user akan di bawa ke
halaman menu utama dari aplikasi ini.

sound : di dalam menu sound ini terdapat tombol mute dan
unmute, mute untuk mematikan suara sedangkan unmute untuk
menghidupkan suara,

Power : berisi dua pilihan button yaitu power off untuk keluar
dari aplikasi dan reboot untung memutar ulang aplikasi mulai
dari intro.

3. Kemudian di halaman menu utama akan terdapat beberapa menu inti
dari aplikasi seperti:

a.

Kamus Indo-Jawa : berisi tentang kamus berbahasa Indonesia
vang di artikan ke dalam bahasa Jawa (ngoko, krama madya dan
krama ingggil )

Kamus Jawa-Indo : berisi tentang kamus berbahasa Jawa
(ngoko, krama madya dan krama ingggil) yang di artikan ke
bahasa Indonesia.

Istilah Jawa : di dalam istilah Jawa ini berisi tentang istilah-
istilah vang ada dalam budaya Jawa yang nantinya akan di
artikan ke dalam bahasa Indonesia.

Aksara Jawa : berisi tentang penulisan atau pembuatan huruf
atau kalimat dengan huruf aksara Jawa beserta dengan

mtorialnya.
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e. Kuis : berisi tentang 10 pertanyaan pilihan ganda tentang
aplikasi ini.

4. Admin adalah sebuah user vang mengatur dan mengedit isi menu-
menu yang menggunakan database, untuk masuk sebagai admin user
harus login dengan username dan password yang telah di tentukan
sebelumnya, menu-menu yang hanya dapat di akses oleh admin
adalah sebagai berikut :

a. Edit Indo-Jawa : berfungsi untuk mengedit isi dari kamus
Indonesia ke Jawa yang data di databasc..

b. Edit Jawa-Indo : berfungsi untuk mengedit isi dari kamus Jawa
ke Indonesia yang data di database..

c. FEdit Istilah : berfungsi untuk mengedit isi dari istilah Jawa yang

data di database.
d. Edit Kuis : berfungsi untuk mengedit isi kuis yang data di
database.

5. apabila user mengeluarkan aplikasi maka aplikasi selesai atau END.

3.2.5 Perancangan Layout Aplikasi
Perancangan antar muka atau interface adalah suatu tampilan dari suatu

program aplikasi sebagai media unk berkomunikasi untuk melakukan
interaksi denga user. Berikut adalah tampilan antar muka yang dirancang pada
media pembelajaran bahasa dan aksara Jawa.
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1. Halaman Pendahuluan

help ViEw @ i [eovcer

Gambar @ 3.7 Struktur Halaman Pendahuluan

a. Halaman pendahuluan yang berada pada awal tampilan media pembelajaran
i merupakan tampilan pembuka sebelum memasuki menu utama.

b. Pada media pembelajaran bahasa dan aksara Jawa ini, halaman utama
menarnpilkan tombol view, volume, help, power serta tombol menu,

c. Tombol view untuk mengatur tampilan aplikasi vaitu pilihan maximise dan
minimise.

d. Tombol volume untuk mengatur suara aplikasi, di dalam menu volume ini
terdapat menu scroll untuk volume down dan volume up serta tombol mute
dan unmute,

e. Tombol help berisi tentang penjelasan tentang aplikasi ini.

f. Tombol power untuk menampilkan menu yang berisi tombol reboot untuk
memual ulang aplikasi dan tombol power off untuk keluar dari aplikasi.

g. Tombol menu untuk menuju halaman menu utama aplikasi.
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2. Halaman Menu Utama
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Gambar : 3.8 Strufktur Halaman Menu Utama

Halaman menu utama merupakan halaman yang menampilkan seluruh

menu dari media pembelajaran bahasa dan aksara Jawa ini.

b. Menu-menu vang terdapat pada halaman menu ini antara lain kamus

C.

Indo-Jawa, kamus Jawa-Indo, istilah Jawa. aksara Jawa, dan lain-lain.
Semua tombol pada halaman menu tersebut ditampilkan dengan
tambahan beberapa animasi teks maupun gambar.

3. Halaman Kamus Indonesia — Jawa

‘ il hrimman
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i ke bef Art ksl
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a.

Gambar 3.9 Halaman Kamus Indanesta - fawa
Halaman kamus Indonesia—Jawa ini merupakan halaman yang
menampilkan bahasa Indonesia yang di artikan ke bahasa Jawa.
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b. di dalam pengartian bahasa Jawa terdapat tiga tingkatan vaitn Jawa
ngko, krama madya dan krama inggil.

¢. di halaman ini terdapat fasilitas searching dimana user dapat mencari
kata bahasa Indonesia yang di inginkan untuk di artikan kedalam bahasa
Jawa.

d. Tombol back nntuk kembali ke menu sebelumnya.

4. Halaman Kamus Jawa — Indonesia.

‘ Jusdisl halBerian \
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Gambar 3. [0 Halaman Kames Jowa — Indonesia.

a. Halaman Kamus Jawa - Indonesia yaitu halaman vang tampil pada saat
tombol kamus Indo- Jawa dipilih/ diklik oleh user.

b. Dalam halaman Kamus Jawa — Indonesia ini user dapat mengartikan kata
bahasa Jawa ngoko, krama madya dan krama inggil ke bahasa Indonesia.

¢. Sama seperti halaman kamus Indonesia-Jawa di halaman ini juga terdapat
terdapat fasilitas searching dimana user dapai mencari kata Jawa ngoko,
krama madya dan inggil yang di inginkan untuk di artikan kedalam bahasa
Indonesia.

d. Tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya.
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5. Halaman Istilah Jawa
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Gambar 3,11 Halaman Isiilalk Jowa

a. Halaman Istilah Jawa ini merupakan halaman vang menampilkan istilah
istilah yang ada di dalam bahasa Jawa

b. Dimana di dalam bahasa Jawa terdapat banyak istilah untuk menvebutkan
sebuah kedudukan, gelar, nama hewan dan lain-lain.

¢. selain itu di halaman ini juga terdapat fasilitas searching, dimana fasilitas
ini berfungsi untuk mengcari istilah-istilah yang terdapat di database
istilah.

d. Tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya.

6. Halaman Alsara lawa
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Gambar 3,12 Haloman Aksara Jawa
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a, Halaman Aksara Jawa ini menampilkan halaman untuk menulis kata dan
huruf aksara Jawa.

b. Dalam halaman ini kita dapat menulisnya dengan dua cara yaitu dengan
menulis menggunakan virtual keyboard atau dengan keyboard yang ada di
perangkat keras komputer.

¢, Shift untuk mengpanti fungsi dari keyboard menjadi huruf cadangan.

d. Tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya.

7. Halaman Tutorial

Judisl haliraan
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Gambar 3. I3 Halaman Tutorial Aksara Jawa

a, Halaman tutorial aksara Jawa menampilkan cara-cara pengetikan huruf-
huruf aksara dalam keybourd atau keyboard virtual.

b. Di atas terdapat 6 pilihan menu tutorial yaitu aksara Jawa carakan,
aksara Jawa mati, aksara swara, aksara wilangan Jawa/angka, tanda
baca/sandangan dan cara pengetikan.

¢. Tombol back bertujuan untuk kembali ke halaman tutorial.

d. Sedangkan tombol menu bertujuan untuk menuju ke menu utama.
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8. Halaman Kuis
a. Halaman Kuis (Pertanyaan}

Judsd halrmnan
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Gambar 3. 14 Haloman Kuis

a  Halaman kuis yaitu halaman yang akan menampilkan pertanyaan-
pertanyaan seputar aplikasi ini.

h. Terdapat 4 pilihan Jawaban untuk setiap pertanyaan yang muncul, user
akan memlilih salah satu dari pilihan radio box yang menurut user
Jawaban yang paling benar dari pertanyaan tersebut.

Next untuk melanjutkan ke soal berikutnya.

d. Di dalam halaman ini terdapat 10 level atau 10 pertanyaan pilihan ganda
yang muncul satu persatu dan di tampilkan secara acak.

e. Selain itu setiap pertanvaan yang di Jawab denpan benar maka user akan
mendapatkan nilai 10 apabila salah akan mendapatkan nol atau tidak
mendapatkan nilai (tidak ada pengurangan skor) .

f. setelah sepuluh pertanyaan di Jawab maka akan muncul skor atau nilai
user.

g. Tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya.
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b. Halaman Score
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Gambar 3.15 Halaman Score

a. Halaman score yaitu halaman untuk menampilkan score dari pertanyaan-

pertanyaan yang telah di Jawab boleh user.

b. Pertanyaan yang muncul di sctiap kuis berjumlah 10 pertanyaan vang

akan tampil secara acak.

¢. Setiap Jawaban yang bener bernilai 10 dan Jawaban salah tidak

mengurangi nilai

d. Score adalah nilai akhir dari kuis yang telah di mainkan oleh user.
g. Tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya.

9. Halaman Admin

jutul haloman
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Gambar 3. 16 Halaman Admin
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a. Halaman admin adalah halaman untuk mengedit atau menambah dan
menghapus data-data database yang ada di aplikasi.

b. Admin dapat mengedit data kamus Jawa-Indonesia, kamus Indonesia-
Jawa, istilah Jawa dan kuis.

¢. Untuk masuk ke halaman ini user harus mengist kotak isian username
dan password yang datanya terlebih dahulu telah di atur sebelumnya.

d. Kemudian klik login, untuk masuk ke halaman admin.

e. Tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya.

10. Halaman Edit Kamus Indonesia-Jawa
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Gambar 3.17 Halaman Edit Kamus Indonesia-Jawa

Halaman edit kamus Indonesia — Jawa ini berfungsi untuk mengedit
isi dari halaman kamus Indonesia-JTawa.

b. Untuk mengakses halaman ini harus login terdahulu sebagai admin.

P

¢. Dalam halaman ini terdapat kotak scrollpane untuk menampilkan kata
vang ada di database dan ada dua kolom untuk pengisian data kata
[ndonesia dan untuk kata Jawanya.

d. selain itu di halaman ini juga terdapal tiga tombeol vaitu tombol

e. Insert untuk memasukkan data yang di inputkan ke database.

f tombol delete untuk menghapus data kamus di database.

g, Dan tombol back untuk kembali ke halaman sebelumnya.
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11. Halaman Edit Kamus Jawa-Indonesia
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Crambar 3. 18 Halaman Edit Kamus Jowa-Indonesia

a. Halaman edit kamus Jawa-Indonesia ini berfungsi untuk mengedit isi
dari halaman kamus Jawa-Indonesia.

b. Untuk mengakses halaman ini harus login terdahulu sebagai admin.

¢. Dalam halaman ini terdapat kotak scrollpane untuk menampilkan kata
yang ada di database dan ada dua kolom untuk pengisian data kata
Jawa dan untuk kata Indonesianya,

d. Selain itu di halaman ini juga terdapat tiga tombol.

e. Tombol insert untuk memasukkan data ke database.

f. Tombol delete untuk menghapus data di database.

g. Tombol back untuk kembali ke halaman sebelumnya.
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12, Halaman Edit Istilah Jawa
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Gambar 3.19 Halaman FEdit Istilah Jawa

a. Halaman edil istilah Jawa ini berfungsi uhmk mengedit isi dari
halaman istilah Jawa.

b. Untuk mengakses halaman ini harus login lerdahulu sebagai admin.

¢. Dalam halaman ini terdapat kotak scrollpane untuk menampilkan kata
yang ada di database dan ada dua kolom untuk pengisian data kata
istilah dan untuk arti dari istilahnya.

d. Selain itu di halaman ini juga terdapat tiga tombol yaitu tombol insert
untuk memasukkan data ke database, tombol delete untuk menghapus
data di database dan tombol back untuk kembali ke halaman

sebelumnya.
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13. Halaman Edit Kuis
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Gambar 3.20 Halaman Edit Kuis
Halaman edit kuis ini berfungsi untuk mengedit soal-soal dan Jawaban
pilihan ganda yang ada di database kuis.

. Untuk mengakses halaman imi harus login terdahulu sebagai admin.

Dalam halaman ini terdapat kotak scrollpane untuk menampilkan
nomer urul dan pertanyaan.
Terdapat tombol delete untuk menghapus soal yang ada di database,
Kemudian terdapat kolom untuk mengisi pertanyaan baru.
Terdapat 4 kolom isian untuk data pilihan Jawabarn.

. Kemudian pilih nomer Jawaban yang benar dari ke 4 Jawaban yang

telah di masuldkan tadi.

Tombol insert untuk memasukkan pertanyaan dan Jawaban yang telah
di inputkan tadi.

Tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya.
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BABIV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1. Implementasi

Pada proses implemeniasi ke dalam *Rancang Bangun Media Pembelajaran
Bahasa dan Aksara Jawa Untuk Siswa §D” | membutuhkan beberapa tahapan-
tahapan, yang meliputi pembuatan Animasi opening, pembuatan halaman utama,
halaman menu, pembuatan halaman kamus Indonesia-Jawa, pembuatan halaman
kamus Jawa-Indonesia, pembuatan halaman Istilah Jawa, pembuatan halaman
Menulis Aksara Jawa, pembuatan halaman Tutorial Aksara Jawa, pembutan
halaman Kuis, pembuatan halaman Admin, pembuatan halaman edit kamus
Indonesia-Jawa, pembuatan halaman edit kamus Jawa-Indonesia, pembuatan
halaman edit Istilah Jawa, pembutan edit halaman kuis dan yang terakhir yaitu

pembuatan Animasi exit.

4.1.1. Pembuatan Halaman Opening

Pembuatan animasi opening di gunakan sebagai tampilan awal proses untuk
memasuki ke halaman pendahuluan pada aplikasi media pembelajaran bahasa dan
aksara Jawa untuk siswa SD. Tahapan-tahapan yang diperlukan dalam pembuatan
animasi opening, antara lain ;

1. Menjalankan perangkat lunak Adobe Flash.

2. Membuat dokumen baru dengan nama “Opening. FLA™ dengan pemrograman
Action Script 2.0.

3. Melakukan konfigurasi pada dokumen yang masih kosong, dengan merubah
ukuran panjang dan lebar dokumen, agar mendapatkan aplikasi dengan kualitas
visual baik. Disini penulis merubah ukuran dokumen lebar menjadi 1366 pixels
dan panjangnya menjadi 768 pixels, hal ini di lakukan di halaman lain yang
menggunakan Adobe Flash.

Proses konfigurasi ukuran panjang dan lebar dokumen, dapat dilakukan di
properties pada toolbar, Proses tersebut dapat dilihat pada gambar 4.1,
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Cambar 4.f. Konfigurasi Ukuran Dokumen

Setelah melakukan konfigurasi pada dokumen yang baru, maka proscs
pembuatan halaman opening sudah dapat dilakukan. Proses dalam pembuatan
animasi opening, meliputi :

a) Animasi ITN malang
lakukan import data ke dalam lembar kerja Adobe Flash C55 dengan
cara klik file kemudian pada pilihan Import klik Import to Stage. Setelah itu
pilih gambar yang ingin di import kemudian klik Open, Proses import dari

data gambar dapat dilihat pada gambar 4.2.
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Gambar 4.2. Proses Import logo ITN Malung

Pada layer 1 klik kanan kemudian pilih insert layer. Ini digunakan untuk

membuat layer baru pada Adobe Flash, buat 3 layer baru untuk pembuatan
animasi text TEKNIK INFORMATIKA §-1, INSTITUT TEKNOLOGI

NASTONAL dan MALANG
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Gambar 4.3, Proses Pembuatan Animasi fTN Malang

b) Animasi Nama Penulis

Import sebuah image ke stage dengan cara klik File kemudian pada pilihan
Import klik Import to Stage. Setelah itu pilih gambar yang ingin di import
kemudian klik Open. Kemudian tempatkan posisi image di tengah stage, setelah
itu beri coretan garis-garis kuning menggunakan pencil tool, lakukan iku dari
frame by frame lain sehingga nantinya tampak seperti efek petir. Tampilan
animasi nama penulis dapat dilihat pada gambar 4.4,

Lm uL numﬁ,’g

(Gambar 4.4, Proses Pembuatan Animasi Penulis

¢} Ammasi Text Mempersembahkan
Buat sebuah text bertuliskan “mempersembahkan™ berwarna putih di
frame 202. Klik kanan pada awal animasi pilih create classic tween, kemudian

rubah color effect menjadi alpha dengan nilai 0%, pada frame 214 tekan f6
kemudian rubah lagi color effect menjadi none. Pada frame 261 dan 272 tekan
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16, kemudian pada frame 272 rubah color effect lagi menjadi alpha dengan
nilai 0%o.
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Gambar 4.3. Proses Pembuatan Animasi Mempersembahkan

d) Animasi Penjelasan Aplikasi

buat sebuah text di dalam stage berwarna kuning untuk judul dan putih
untuk penjelasannya, di frame 274. Klik kanan pada awal animasi pilih create
classic tween, kemudian rubah color ¢ffect menjadi alpha dengan nilal 0%,
pada frame 289 tekan f6 kemudian rubah lagi color effect menjadi none. Pada
frame 387 dan 400 tekan {6, kemudian pada frame 400 rubah color effect lagi
menjadi alpha dengan nilai 0%. Kemudian klik kanan pada frame 400 pilih
action dan masukkan script berikut:

" L ey WE v LR L 1} U S e o)
arop()

loadMovie (Makrap.awt™,0)

Gambar 4.6. Script Untuk Meload Skrip SWF
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Gambar 4.7. Proses Pembuatem Animasi Penjelasem Aplikasi

4.1.2. Pembuatan Hzlaman Pendahuluan

Pembuatan halaman pendahuluan atau awal digunakan sebagai tampilan

menu awal proses untuk menuju ke menu inti dari media pembelajaran bahasa dan

aksara Jawa ini. Di halaman ini juga terdapat pengaturan untuk aplikasi ini, seperti

help. view, sound dan power. Tahapan-tahapan yang diperlukan dalam pembuatan

halaman pendahuluan, antara lain :

1.

Buat dokumen baru dengan nama “skrip.FLA", lebar stage 1366 pixels
dan panjangnya 768 pixels.

Import gambar background, buat jadikan background-background
tersebit menjadi movie clip, buat animasi background agar background
seperti bergerak.

Import lagi image icon.sebanyak 5 icon, image ini akan di punakan
sebagai tombol navigasi untuk menuju ke menu selanjutnya. Klik kanan
icon, pilih convert to symbol,pilih button kemudian ok. sekarang icon
sudah menjadi tombol.

Beri nama atau label di samping icon tombal.

Kemudian beri script : on (press) {gotoAndPlay (nomer frame yg di tuju)
H

Tampilan pembuatan halaman pendahuluan dapat di lihat di gambar
berikut:
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4.1.3. Pembuatan Halaman Menu Utama

Pada halaman menu utama ini merupakan halaman dimana menu-menu inti
dari rancang bangun media pembelajaran bahasa dan aksara Jawa diletakkan, selain
itu menu utama ini dibuat agar pengguna juga bisa melihat isi dari semua media
pembelajaran ini sesuai dengan tombol navigasi vang dipilih. Tahapan vang
diperlukan dalam pembuatan halaman utama, antara lain :

1. Masih di file “skrip. FLA” pada frame 11 klik kanan lalu pilih insert keyframe.

2. Buat sebuah kotak dengan menggunakan rectangle tool berwarna hitam yang
besarnya menutupi stage dan rubah color effect menjadi alpha dengan nilai
1%,

3. Membuat button-button menu sebagai tombol navigasi menuju ke menu yang
diinginkan. pertama import image yang akan di jadikan button ke stage dengan
cara klik File kemudian pada pilihan Import klik Import to Stage. Setelah
menemukan image-image yang di perlukan kiln open.

1. Ubah image-image tersebut menjadi button dengan cara klik kanan, convert to
symbol, pilih button lalu OK. Kemudian beri label pada setiap button tersebut.
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Gambar 4.9. Proses Pembuatan Menu Utama

4.1.4 Pembuatan Halaman Aksara Jawa
Halaman aksara Jawa adalah halaman untuk menulis huruf-huruf aksara Jawa
dimana user akan mengeklik tombol-tombol huruf aksara Jawa di keyboard virtual
yang telah di sediakan. Tahapan yang diperlukan dalam pembuatan halaman aksara
Jawa, antara lain :

1. Membuat dokumen baru dengan nama “aksara.FL A" dengan tujuan agar
ketika button aksara Jawa di klik maka aplikasi akan otomatis masuk ke
dalam halaman ini,

2. Buatlah 6 layer baru dan rubah nama layer tersebut menjadi scrpt, button,
judul, display, bg display, keyboard dan bg.

3. Import image background ke dalam stage di layer bg dan image keyboard
di laver keyhoard.

4. Buat background untuk tampilan text area di layer bg display dan buat
sebuah kotak text area menggunakan input text di layer display, dengan
variable display dan menggunakan jenis font Hanacara.

5. Membuat judul halaman di laver judul

6. Membuat button hurut aksara Jawa, dengan cara membuat text dengan
font aksara Jawa yang sesuai di setiap kotak di image keyboard. Kemudian
text tersebut di jadikan button dengan instane name yang di sesuaikan

dengan posisi button dan action script.
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Gambar 4. 10 Proses Pembuatan Halaman Aksara Jawa

4.1.5. Pembuatan Halaman Tutorial

Halaman Tutorial adalah halaman untuk memberikan cara penulisan aksara
Jawa yang baik dan benar. Di halaman ini terdapat tata cara penulisan aksara Jawa
carakan, aksara Jawa mati, aksara swara, aksara angka/wilangan Jawa, tanda
baca/sandangan dan contoh pengetikan. Tahapan yang diperlukan dalam

pembuatan halaman Titorial aksara Jawa, antara lain :

1.

Bual dokumen baru dengan nama “Tutorial. FLA™, lebar stage 1366 pixel
dan panjangnya 768 pixel.

. Import image background. Ambil image yang sama dengan background

halaman aksara Jawa.

Buat 8 tombol dengan text tool, yang masing-masing berada di frame
berbeda dan masing-masing tombol berisi nama back to writed, back to
menu, aksara Jawa carakan, aksara Jawa mati. aksara swara, aksara
angka/wilangan Jawa, tanda baca/sandangan dan contoh pengetikan,
Masukkan image Tutorial pada setiap frame tombol yang sesuai dengan
nama tombol.

Deri action script berikut pada setiap tombol text tadi : on (press)
{gotodndPlay (nomer frame ye di wju) }

Tampilan pembuatan halaman Tutorial aksara Jawa dapat di lihat di
gambar berikut:
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4.1.6. Pembuatan Halaman Admin
Halaman admin ini dibuat untuk memberi batasan akses kepada user. Di
dalam halaman admin ini penulis membuat username dan password agar hanya user
tertentu yang dapat mengakses halaman edit. Tahapan yang diperlukan dalam
pembuatan halaman admin ini, antara lain :
1. Buatlah lembar kerja baru, beri nama “admin.FLA", apabilan menu button
yang mempunyai logoe admin maka aplikasi akan menuju halaman ini.
2. Rubahlah background menjadi warna hitam.
3. Buatlah teks judul, username, password menggunakan text tool dengan warna
biru.
4. Buat 2 input text, satu untuk username isi variablenya dengan mamaw” dan
satu untuk password,isi variablenya dengan “passw”
5. Buat 2 teks “back™ dan “log in”, kemudian convert kedua teks tersebut menjadi
sehuah  buiton, untuk back beri action script @ om  (press) [
loadMovie("skrip2.swi™ (), dan untuk password beri action script :
onfrelease)f
iff_rootnamaw —— "gw" && rool.passw == "123" ){
gotodndPlayi3};

3
else |

— FIFR,

R

JIPEE,
V

passw =




gotoAndStop(2i;

/
6. Proses pembuatan halaman admin dapat dilihat pada gambar 4.12
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Gambar 4. [2. Proses Pembuatan Halaman Admin

4.1.7. Pembuatan Halaman Kamus Indonesia-Jawsa
Halaman kamus Indonesia-Jawa imi berfungsi untuk mengartikan atau
mentranslate bahasa Indonesia ke bahasa Jawa ngoko, Jawa krama madya dan
Jawa krama inggl, disini juga disediakan fasilitas untuk mensearching kata yang
akan di cari. Tahapan yang diperlukan dalam pembuatan halaman kamus
Indonesia-Jawa tm, antara lain :
1. Buat project baru dengan mengklik file new project.
2. Pilih categories: Java dan project : aplications, kemudian next , masukkan
nama file kemudian finish.
3. Klik kanan nama project tadi, pilih new, lalu Jframe Form.kemudian
masukkan class name dan finish.
4. Buka pallete, dengan cara klik window,pilih palate atau tekan ctrl+shift+8.
5. Drag component-component vang di perlukan, seperti Jlabel, Jtable,
Jhutton, Jpanel, HextField dan Jscrollpane.
6. Kemudian masukkan script (script berada di lampiran)
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7. Panggil library konektor Java MySQL (MySQL JDBC Driver), dengan cara
klik kanan libraries, klik add library, kmudia cari MySQL JDBC Driver,
kemudian klik add library.

8. Untuk menjadikan project ke jar. Klik run, pilih clean and build project atau

tekan shift+f11.
9. Trakhir jadikan file jar tersebut menjadi exe, dengan menggunakan aplikasi
J2Exe Wizard.
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Gambar 4. 13. Proses pembuatan halaman kamus Indonesia-fawa

4.1.8. Pembuatan Halaman Kamus Jawa-Indonesia
Halaman kamus Jawa-Indonesia ini berfungsi untuk mengartikan atau
mentranslate bahasa Jawa ngoko, Jawa krama madya dan Jawa krama inggil ke
bghasa Indonesia, disini juga disediakan fasilitas untuk mensearching kata yang
akan di cari. Tahapan yang diperlukan dalam pembuatan halaman kamus Jawa-
Indonesia ini, antara lain :
1. Buat project baru dengan mengklik file new project.
2. Pilih categories: Java dan project : aplications, kemudian next .
masukkan nama file kemudian finish.
3. Klik kanan nama project tadi, pilih new, lalu Jframe Form kemudian
masukkan class name dan finish.
4, Buka pallete, dengan cara klik wilndow,pilih palate atau tckan
ctri+shift+8.
5. Drag component-component yang di perlukan, seperti Jlabel, Jiable,
Jbutton, Jpanel, JtextField dan Jscrollpane.
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6. Kemudian masukkan script (script berada di lampirman)

7. Panggil library konektor Java MySQL (MySQL JDBC Driver), dengan
cara klik kanan libraries, klik add library, kmudia cart MySQL JDBC
Driver, kemudian klik add library.

8. Untuk menjadikan project ke jar. Klik run, pilih clean and build project
atau tekan shift+f11.

9. Trakhir jadikan file jar tcrsebut menjadi exe, dengan menggunakan
aplikasi I2Exe Wizard.
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Crambar 4. 14, Proses Pembuaton Holaman Kamus Jawa-Tndonesin

4.1.9, Pembuatan Halaman Istilah Jawa
Halaman [stilah Jawa ini berfungsi untuk mengartikan atau mentranslate
istilah-istilah vang ada dalam bshasa Jawa ke bshasa Indonesia, disini juga
disediakan fasilitas untuk mensearching kata vang akan di cari, Tahapan yang
diperlukan dalam pembuatan halaman kamus Jawa-Indonesia ini, antara lain :
1. Buat project baru dengan mengklik file new project.
2. Pilih categories: Java dan project : aplications, kemudian next , masukkan
nama file kemudian finish.
3. Klik kanan nama project tadi, pilih new, lalu Jframe Form.kemudian
masukkan class name dan finish.
4. Buka pallete, dengan cara klik wlndow,pilih palate atau tekan ctrl+shifi-+8.
5. Drag component-component yang di perlukan, seperti  Jlabel, Jtable,
Jbutton, Jpanel, JtextField dan Jscrollpane.
6. Kemudian masukkan script (script berada di lampiran)
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Panggil library konektor Java MySQL (MySQL JDBC Driver), dengan cara
klik kanan libraries, klik add library, kmudia cari MySQL JDBC Driver,
kemudian klik add library.

Untuk menjadikan project ke jar. Klik run, pilih clean and build project atau
tekan shift+f11.

Trakhir jadikan file jar tersebut menjadi exe, dengan menggunakan aplikasi
J2Exe Wizard.
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Gambar 4.15. Proses Pembuatan Halaman Istilah Jawa

4.1.10. Pembuatan Halaman Kuis

i dalam menu kuis ini berisi tentang pertanyaan-pertanyaan pilihan ganda

seputar aplikasi ini. Dimana kuis ini memiliki 10 soal yang akan muncul secara

acak, apabila user berhasil memJawab satu pertanyaan maka dkan mendapat nilai
10 apabila salah maka nilainya 0 dan Tidak ada pengurangan nilai dalam kuis ini.
Tahapan yvang diperlukan dalam pembuatan halaman kamus Jawa-Indonesia ini,

antara lain :

1.
2.

Buat project baru dengan mengklik file new project.

Pilih categories: Java dan project : aplications, kemudian next , masukkan
nama file kemudian finish.

Klik kanan nama project tadi, pilih new, lalu Jframe Formkemudian

masukkan class name dan finish.
Buka pallete, dengan cara klik window,pilih palate atau tekan ctrl+shift+8.
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3. Drag component-component yang di perlukan, seperti Jlabel, Jtable,
Jbutton, Jpanel, dan Jscrollpane,

6. Kemudian masukkan script (script berada di lampiran)

7. Panggil library konektor Java MySQL (MySQL JDBC Driver), dengan cara
klik kanan libraries, klik add Library, kmudia cari MySQL JDBC Driver,
kemudian klik add library.

8. Untuk menjadikan project ke jar. Klik run, pilih clean and build project atau
tekan shifi+f11.

9. Trakhir jadikan file jar tersebut menjadi exe, dengan menggunakan aplikasi
J2Exe Wizard.
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Gambar 4.16. Proses Pembumtan Halaman Kuis

10. Untuk pembuatan halaman score maka Klik kanan nama project tadi lagi,
pilih new, lalu Jframe Form.kemudian masukkan class name dan finish.

11. Drag llabel sebanyak 9 kali ubah nama dan ukurannya sesuai dengan
gambar 4-15.

12. Kemudian masukkan seript (script berada di lampiran)

13. Tampilan pembuatan halaman Tutorial aksara Jawa dapat di lihat di gambar

bernkut:
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Gambar 4.17. Proses Pembuatan Halaman Score Kuis

4.1.11. Pembuatan Halaman Edit Kamus Indonesia-Jawsa

Halaman edit kamus Indonesia-Jawa ini berfungsi untuk mengedit isi dari

halaman kamus Indonesia-Jawa. Untuk mengakses halaman ini harus login
terdahulu sebagai admin. Dalam halaman ini terdapat kotak scrollpane untuk
menampilkan kata yang ada di database dan ada kolom untuk pengisian data kata

yang di can. selain itu di halaman ini juga terdapat tiga tombol yaitu tombol Insert
untuk memasukkan data yang di inputkan ke database. tombol delete untuk
menghapus data kamus di database. Dan tombol back untuk kembali ke halaman

schelumnya.

Tahapan yang diperlukan dalam pembuatan halaman kamus Indonesia-Jawa ini.

antara lain :

4
2,

Buat project baru dengan mengklik file new project.

Pilih categories: Java dan project : aplications, kemudian next , masukkan
nama file kemudian finish,

Klik kanan nama project tadi. pilih new, lalu Jframe Form.kemudian
masukkan class name dan finish.

Buka pallete, dengan cara klik window_pilih palate atau tekan ctri+shift+8.
Drag component-component vang di perlukan, seperti Jlabel, Jtable.
Joutton, Jpanel, JtextField dan Jscrollpane,

Kemudian masukkan script {seript berada di lampiran)




7. Panggil library konektor Java MySQL (MySQL JDBC Driver), dengan cara
klik kanan libraries, klik add library, kmudia cari MySQL JDBC Driver,
kemudian klik add library.

8. Untuk menjadikan project ke jar. Klik run, pilih clean and build project atau

tekan shifi+f11.
9. Trakhir jadikan file jar tersebut menjadi exe. dengan menggunakan aplikasi
I2Exe Wizard,
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Gambar 418, Proses Pembuatan Halaman Edit Kamus Indonesia-Jawa

4.1.12, Pembuatan Halaman Edit Kamus Jawa-Indonesia
Halaman edit kamus Jawa-Indonesia ini berfungsi untuk mengedit isi dari

halaman kamus Jawa-Indonesia. Untuk mengakses halaman ini harus login
terdahulu sebagai admin, Dalam halaman ini terdapat kotak scrollpane untuk
menampilkan kata yang ada di database dan ada kolom untuk pengisian data kata
vang di cari. selain itu di halaman ini juga terdapat tiga tombol yaitu tombol Insert
untuk memasukkan data vang di inputkan ke database.tombol delete untuk
menghapus data kamus di database.Dan tombol back untuk kembali ke halaman
sebelumnya.
Tahapan yang diperlukan dalam pembuatan halaman kamus Jawa-Indonesia ini,
antara lain :

1. Buat project baru dengan mengklik file new project.

2. Pilih categories: Java dan project : aplications, kemudian next , masukkan

nama file kemudian finish.
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Tahapan yang diperlukan dalam pembuatan halaman istilah Jawa ini, antara lain :

1.
2.

Buat project baru dengan mengklik file new project.

Pilih categories: Java dan project : aplications, kemudian next . masukkan
nama file kemudian finish.

Klik kanan nama project tadi, pilih new, lalu Jframe Form kemudian
masukkan class name dan finish.

Buka pallete, dengan cara klik window,pilih palate atau tekan ctrl+shift-+8.

5. Drag component-component yang di perlukan, seperti Jlabel, Jtable,

Jbutton, Jpanel, JtextField dan Jscrollpane.

Kemudian masukkan script (script berada di lampiran)

Panggil library konektor Java MySQL (MySQL JDBC Driver). dengan cara
klik kanan libraries, klik add library, kmudia cari MySQL JDBC Driver,
kemudian klik add library.

Untuk menjadikan project ke jar. Klik run, pilih clcan and build project atau
tekan shift-+f11.

Trakhir jadikan file jar tersebut menjadi exe, dengan menggunakan aplikasi
J2Exe Wizard.
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CGambar 4. 20, Proses Pembuaian Healaman Edil Istilal Jowa

4.1.14. Pembuatan Halaman Edit Kuis

Halaman edit kuis ini berfungsi untuk mengedit soal-soal dan Jawaban

pilihan ganda yang ada di database kuis. Untuk mengakses halaman ini harus login
terdahulu sebagai admin. Dalam halaman ini terdapat kotak scrollpane uniuk
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menampilkan nomer urut dan pertanyaan. Terdapat tombol delete untuk menghapus

soal yang ada di database, Kemudian terdapat kolom untuk mengisi pertanyaan
baru. Terdapat 4 kolom isian untuk data pilihan Jawaban. Kemudian pilih nomer
Jawaban yang benar dari ke 4 Jawaban yang telah di masukkan tadi.Tombol ingert
untuk memasukkan pertanyaan dan Jawaban yang telah di inputkan tadi, Tombol

back untuk kembali ke menu sebelumnya.
Tahapan yang diperlukan dalam pembuatan halaman istilah Jawa ini, antara lain :

1.
&

Buat project baru dengan mengklik file new project.

Pilih categories: Java dan project : aplications, kemudian next , masukkan
nama file kemudian finish.

Klik kanan nama project tadi, pilih new, lalu Jframe Form,kemudian
masukkan class name dan finish.

Buka pallete. dengan cara klik window,pilih palate atan tekan ctrl+shift+8.
Drag component-component yang di perlukan, seperti Jlabel, Jtable,
Thutton, Jpanel, JtextField dan Jscrollpane.

Kemudian masukkan script (script berada di lampiran)

Panggil library konektor Java MySQL (MySQL JDBC Driver), dengan cara
klik kanan libraries, klik add library, kmudia cari MySQL JDBC Diriver,
kemudian klik add library.

Untuk menjadikan project ke jar. Klik run, pilih clean and build project atau
tekan shift+f11.

Trakhir jadikan file jar tersebut menjadi exe, dengan menggunakan aplikasi
J2Exe Wizard.
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Gambar 4.21. Proses Pembuatan {lalamarn Kuis

58




4.2, Pengujian Aplikasi
4.2.1. Pengujian Halaman Opening

Saat pertama kali rancang bangun media pembelajaran bahasa dan aksara
Jawa untuk siswa SD dijalankan, halaman pertama yang ditampilkan adalah
animasi opening. Pada opening ini menampilkan animasi munculnya logo ITN
Malang, kemudian di susul dengan munculnya animasi text “TEKNIK
INFORMATIKA 8-17, ¥INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL™ dan
“MALANG". Di lanjutkan dengan animasi munculnya gambar atau logo penulis
dengan di beri efek petir, kemudian muncul text “mempersembahkan™ dan yang
terakhir muncul keterangan aplikasi. Salah satu tampilan pengujian animasi
opening dapat dilihat pada gambar 4.20.

Aplikasi bahasa dan aksara jawa adalah aplikasi
untul memperkenalkan kembali bahasa dan aksara
jawa bahasa [awa dengan tampilan yang menarik dan
aktraktif agar dapat melestarikan kembali bahasa

jJawa dan menarik minal anak-anak untuk mau

mempelajan bahasa tersebut. di dalam aplikasi 1w
terdapat empat menu, yaitu Kamus bahasa jawa,
istilah-istilah jawa, menulis aksara jawa dan soal-soal
seputar bahasa jawa .untuk menguji pengetahuan
para user tentang bahasa jawa.

GGambar 4.22. Pengujian Hlalaman Opening

4,2.2. Pengujian Halaman Pendahuluan

Setelah melakukan pengujian terhadap animasi opening, maka media
pembelajaran bahasa dan aksara Jawa untuk siswa 5D ini melanjutkan secara
otomatis ke dalam halaman pendahuluan. Di dalam halaman pendahuluan ini
terdapat lima button menu yaitu button help : berisi tentang penjelasan media
pembelajaran ini, button sound : berfungsi untuk mengatur besar kecilnya suara
aplikasi, button menu: yaitu tombol navigasi untuk menuju ke menu utama aplikasi,
bution view ; berisi tentang pilihan tampilan aplikasi, button power ; berisi dua
button yaitu button power off dan reboot. Pengujian pada halaman pendahuluan
dapat dilihat pada gambar 4.23.
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Cambar 4.23. Pengujion Halaman Pendahuluan

4.2.3. Pengujian Halaman Menu Utama

Pada pengujian halaman menu utama menampilkan animasi dari button-
button menu. Di halaman menu utama ini yang berisikan button-button menu
utama media pembelajaran bahasa dan aksara Jawa ini seperti button kamus-Indo-
Jawa, kamus Jawa-Indonedia, istilah Jawa, Aksara Jawa, Kuis, edit kamus Indo-
Jawa, edit kamus Jawa-Indonesia, edit istilah Jawa, edit kuis dan button home .
Pengujian pada halaman utama dapat dilihat pada gambar 4.24.
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Gambar 4.24, Pengujian Halaman Menu Utama
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4.2.4. Pengujian Halaman Aksara Jawa

Pada pengujian halaman aksara Jawa yang berisikan tentang tombol-tombol
keyboard sebagai virtual keyboard untuk mengetik huruf aksara Jawa. Apabila
tombol virtual keyboard di klik maka huruf aksara Jawa akan tampil di kotak
display. Di virtual keyboard ini juga terdapat tombol shift untuk mengetik huruf
kedua pada keyboard. Pengujian pada halaman aksara Jawa dapat dilihat pada
gambar 4.25.

Iﬁjﬁlﬁﬁl‘l ﬁl
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Gambar 4.25. Pengujian Halaman Aksara Jawa

4.2.5, Pengujian Halaman Tutorial

Dalam pengujian halama Tutorial aksara Jawa ini, halaman tutorial
membantu para user untuk mengetahui cara penulisan aksara Jawa yang baik dan
benar. Di halaman ini terdapat tata cara penulisan aksara Jawa carakan, aksara Jawa
mati, aksara swara, aksara angka‘wilangan Jawa, tanda baca‘sandangan dan contoh
pengetikan,
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Gambar 4.26. Pengujiom Halaman Tutorial Aksara Jawa

4.2.6. Pengujian Halaman Admin

Pengujian pada halaman ini digunakan untuk mengakses halaman-halaman
yang terdapat logo adminnya, di halaman ini user akan di minta untuk memasukkan
username dan password yang telah di tentukan agar bisa masuk dan mengakses
halaman tertentu seperti halaman edit kamus Indo-Jawa, Edit kamus Jawa-
Indonesia, edit istilah Jawa dan edit kuis. Pengujian pada halaman materi dapat
dilihat pada pambar 4.27.

Username

Password

back

Gambar 4.27. Pengujian Halaman Admin

4.2.7. Pengujian Halaman Kamus Indonesia-Jawa

Pada pengujian halaman kamus Indonesia — Jawa ini, kamus ini

menampilkan bahasa Indonesia yang di artikan ke bahasa Jawa, yang kata dan
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artinya terdapat di dalam database dan akan di tampilkan di dalam Jpanel aplikasi,
di dalam pengartian bahasa Jawa terdapat tiga tingkatan yaitu Jawa ngko, krama
madya dan krama inggil. Di halaman ini terdapat fasilitas searching dimana user
dapat mencari kata bahasa Indonesia yang di inginkan untuk di artikan kedalam
bahasa Jawa (ngoko.krama madya dan krama inggil). Tombol back untuk kembali

ke menu sebelummya.

i
H

ey

Gambar 4. 28 Pengujion Halaman Kamus Indonesia-Joawa

4.2.8. Pengujian Halaman Kamus Jawa-Indonesia

Pada pengujian halaman kamus Jawa - Indonesiz ini, kamus ini
menampilkan bahasa Jawa yang di artikan ke bahasa Indonesia, yang kata dan
artinya terdapat di dalam database dan akan di tampilkan di dalam Jpanel aplikasi,
di dalam bahasa Jawa terdapat tiga tingkatan vaitu Jawa ongko, krama madya dan
krama inggil. sehinggal kita memilih bahasa Jawa mana yang akan di artikan ke
bahasa Indonesia. di halaman ini terdapat fasilitas searching dimana user dapat
mencari kata bahasa Jawa (ngoko krama madya dan krama inggil) vang di inginkan
untuk di artikan kedalam bahasa Indonesia. Kemudian tombol back di gunakan
untik kembali ke menu sebelumnya.
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Gambar 4.29. Pengufian Halaman Kamus Jawa-Indonesia

4.2.9. Pengujian Halaman Istilah Jawa

Pada pengujian halaman Istilah Jawa ini, di mana pada halaman ind
menampilkan istilah-istilah Jawa yang di antikan ke bahasa Indonesia, yung kata
dan artinya terdapat di dalam database dan akan di tampilkan di dalam Jpanel
aplikasi, di dalam bahasa Jawa terdapat istilah — istilah vang di pakai oleh suku
Jawa untuk menyebut sesuatu gelar, nama hewan, kedudukan, usia dan lain-lain. di
halaman ini terdapat fasilitas searching dimana user dapat mencari kata istilah Jawa
yang di inginkan untuk di artikan kedalam bahasa Indonesia. Kemudian tombol
back di gunakan untuk kembali ke menu sebelumnya.

"

Gambar 4.30. Pengujian Halaman Istilah Jawa




4.2.10. Pengujian Halaman Kuis

Halaman kuis ini halaman yang akan menampilkan pertanyaan-pertanyaan
seputar aplikasi ini. Terdapat 4 pilihan Jawaban untuk setiap pertanyaan yang
muncul, user akan memlilih salah satu dari pilihan radio box yang menurut user
Jawaban yang paling benar dari pertanyaan terscbul. Next untuk melanjutkan ke
soal berikutnya. i dalam halaman ini terdapat 10 level atau 10 pertanyaan pilihan
ganda yang muncul satu persatu dan di tampilkan secara acak. Selain itu setiap
pertanyaan yang i Jawab dengan benar maka user akan mendapatkan nilai 10
apabila salah akan mendapatkan nol atau tidak mendapatkan nilai (tidak ada
pengurangan skor) . setelah sepuluh pertanyaan di Jawab maka akan muncul skor
atau nilai user. Tombol back untuk kembali ke meru sebelumnya. Berikut tampilan
halaman kuis.

L DS - N BTG R  pepee cg F
Gambar 4.31. Pengufian Halaman Kuis

4,2.11. Pengujian Halaman Score

Halaman score ini untuk menampilkan score dari pertanyaan-pertanyaan
yang tclah di Jawab boleh user.Pertanyaan yang muncul di setiap kuis berjumlah
1{) pertanyaan yang akan tampil secara acak.Setiap Jawaban vang bener bernilai 10
dan Jawaban salah tidak mengurangi nilai, Score adalah nilai akhir dari kuis yang
telah di mainkan oleh user. Tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya.

65




e = R e —— e I [y ey W e |
MR m LB e e T R T
ATMLAH WAl 1 (&)
i Peraarad “
Jwaban Bonas o
Mipmrhye bt b
Score o0

Gambar 4.32. Pengujiun Haluman Score

4.2.12. Pengujian Halaman Edit Kamus Jawa-Indonesia

Pada pengujian halaman edit kamus Jawa - Indonesia ini. halaman edit
kamus Jawa-Indonesia ini dapat mengedit isi dari halaman kamus Jawa-Indonesia
vang ada di dalam database. Uniuk mengakses halaman ini user terlebih dahulu
masuk ke halaman login, agar user dapat menjadi admin dan masuk ke halaman ini.
Dulam halaman ini terdapat kotak Ttable untuk menampilkan kata yang ada di
database dan ada dua kolom JtextField untuk pengisian data kata Jawa dan untuk
kata Indonesianya. Selain itu di halaman ini juga terdapat tiga tombol yaitu tombal
insert untuk memasukkan data ke database, tombol delete intuk menghapus data di
database dan tombol back untuk kembali ke halaman scbelumnya.

,,,,,,,,,,, . EDIT KAMUS IAWA - PHDONRTELSSH-++H-E S EE S0 M -
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Gambar 4.33. Pengujian Halaman Edit Kamus Jowa-Indonesia
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4,2.13. Pengujian Halaman Edit Kamus Indonesia-Jawa

Pada pengujian halaman edit kamus Indonesia-Jawa ini, Halaman edit
kamus Jawa-Indonesia ini dapat mengedit isi dari halaman kamus Jawa-Indonesia
yang ada di dalam database. Untuk mengakses halaman ini user terlebih dahulu
masuk ke halaman login, agar user dapat menjadi admin dan masuk ke halaman ini.
Dalam halaman ini terdapat kotak Jiable untuk menampilkan kata yang ada di
database dan ada dua kolom JtextField untuk pengisian data kata Jawa dan untuk
kata Indonesianya. Selain itu di halaman ini juga terdapat tiga tombol yaitu tombeol
mnsert untuk memasukkan data ke database, tombol delete untuk menghapus data di
database dan tombol back untuk kembali ke halaman sebelumnya.

au:un:“!'l; b ;

Gambar 4.34. Pengujian Holaman Edit Kemus Indonesia-Jawa

4.2.14. Pengujian Halaman Edit Istilah Jawa

Pada pengujian halaman edit Istilah Jawa ini. Halaman edit Itilah Jawa ini
dapat mengedit isi dari halaman Istilah yang ada di dalam database. Untuk
mengakses halaman ini user terlebih dahulu masuk ke halaman login, agar user
dapat menjadi admin dan masuk ke halaman ini. Dalam halaman ini terdapat kotak
Jtable untuk menampilkan kata yang ada di database dan ada dua kolom JtexiField
untuk pengisian dala istilah Jawa dan untuk arti Indonesianya. Selain itu di halaman
ini juga terdapat tiga tombol yaitu tombol insert untuk memasukkan data ke
database, tombol delete untuk menghapus data di database dan tombol back untuk
kembali ke halaman sebelumnya.
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Gambar 4.35. Pengujian Halaman Edit Istilah Jowa

4.2.15. Pengujian Halaman Edit Kuis

Pada pengujian halaman edit kuis ini, halaman edit kamus kuis ini dapar
mengEdit isi dari halaman kuis yang ada di dalam database. Untuk mengakses
halaman ini user terlebih dahulu masuk ke halaman login, agar user dapat menjadi
admin dan masuk ke halaman ini, Dalam halaman ini terdapat kotak Jiable untuk
menampilkan soal-soal yang ada di database. Sedangkan kotak JtextArea untuk
pengisian data, mulai dari pengisian soal, Jawaban A, Jawaban B, Jawaban C dan
Jawaban D, setelah kotak JtextArea terisi, maka user akan di suruh memilih salah
satn Jawaban yang benar dari ke empat pilihan tersebut melalui JRadioButton.
Selain itu di halaman ini juga terdapat tiga tombol vaitu tombol insert untuk
memasukkan data yang telah kita isi ke database, tombol delete untuk menghapus
data di database dan tombol back untuk kembali ke halaman sebelumnya.

g
1

Gambar 4.36. Pengujion Halaman Edit Kuis
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4.2.16 Metode Pengujian

Metode pengujian yang digunakan untuk menguji media pembelajaran
bahasa dan aksara Jawa ini yvaitu menggunakan pengujian Kuisioner terhadap 30
giswa kelas 4 sampai kelas 6 8D _ Pengujian ini di lakukan di MI Bahrul “Ulum
desa Besur Sekaran Lamongan yang saat ini di pimpin oleh bapak Syafi'i SPd.
.Hasil dari pengujian tersebut dapat dilihat pada tabel 4.1

Tabel 4.1 Hasil Pengufian Terhadap 30 Siswa
No. Pertanyaan Jawaban
88 | 8 | TS | 8TS
1 | Apakah media pembelajaran ini dapat menjadi L 27| 53| - -
sarana pembelajaran sekaligus hiburan?
2 | Apakah media pembelajaran ini dapat 29 [ 1] - -
meningkatkan minat kalian untuk belajar bahasa
dan aksara Jawa?
3 | Apakah media pembelajaran yang ditampilkan 21 1 9| - -

dalam bentuk media gambar, suara, dan animasi
dapat membantu dalam hal memahami bahasa dan

alcsara Jawa?

4 | Apakah penggunaan media pembelajaran ini 2010 - -
dapat membantu metode pembelajaran?
5 | Apekah media pembelajaran komputer ini lebih 251 8| - -
menarik dari buku pelajaran bahasa Jawa?
6 | Apakah media pembelajaran ini menyenangkan? | 22 | 8 | - -
Apakah materi yang ada pada media 14 |16 - -

pembelajaran ini sudah sesuai?
8 | Apakah navigasi dalam media pembelajaran ini 22 | 8| - -

berjalan dengan baik?

9 | Apakah tampilan dari media pembelajaran ini =0 EN I =
menarik?

10 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk 23 (7| - -
digunakan?
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Keterangan :
il : Sangat Setuju
8 : Setuju
TS : Tidak Setuju
STS  : Sangat Tidak Setuju

Pada tabel 4.1 dapat diambil hasil bahwa dari 30 siswa vang tclah diberi
kuisioner memberikan nilai kepuasan dari segi hiburan, kegunaan, minat, manfaat,
kegunaan, kesesuaian, kemudahan penggunaan aplikasi maupun pemahan isi materi
serta tampilan menarik bagi siswa, dimana dari 30 siswa tersebut, diperoleh
persentase sebanyak 66,667% menyatakan bahwa siswa sangat setuju penggunaan
media pembelajaran ini dapat membantu metode pembelajaran dan 33,333%
menyatakan setuju penggunaan media pembelajaran ini dapat membantu metode
pembelajaran siswa-siswi kelas 4 sampai 6 SD.
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BABY
PENUTUP

1. Kesimpulan

Setelah membuat rancang bangun media pembelajaran bahasa dan aksara Jawa
dan membuat laporan, maka dapat disimpulkan :

1.

5.2. Saran

Setiap navigasi yang ada pada media pembelajaran dapat terhubung ke
halaman yang sesuai dengan nama navigasi atau nama tombol.
Aplikasi yang dibuat pada perangkat lunak Adobe Flash dikonversi ke
dalam format .exe dan dapat menjalankan aplikasi exe Java.

Sistem penilaian otomatis pada kuis dapat tampil sesual dengan
Jawaban benar yvang dipilih oleh pengguna.

Interaksi yang ada pada media pembelajaran tercipta ketika pengguna
menJawab pertanyaan dan kemudian media pembelajaran akan secara
otomatis memberikan nilai dar1 Jawaban yang benar.

Pengujian terhadap media pembelajaran ini menggunakan pengujian
kuisioner dimana dari 30 siswa, diperoleh persentase sebanyak
66,667% menyatakan bahwa siswa sangat setuju penggunaan media
pembelajaran ini dapat membantu metode pembelajaran dan 33.333%
menyatakan setuju penggunaan media pembelajaran ini dapat
membantu metode pembelajaran siswa-siswi kelas 4 sampai 6 SD.

Setelah melakukan pembuatan rancang bangun media pembelajaran bahasa
dan aksara Jawa , maka pengembangan yang dapat dilakukan :

L.

Pada pengetikan aksara Jawa di tambahkan arti huruf latin dari aksara
vang di ketik.
4 tambahkan audio cara baca kata vang telah di ketik di halaman aksara

Jawa,
Ditambahkan beberapa latihan soal lagi sehingga pertanyaan di dalam
kuis lebih banyak dan bervariasi.
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SCRIPT AKSARA JAWA

shift = BharedObject.getlocal {"shift fanation™);
Ffepotion AdADIgit (digit) |

1 loetear) |
clesr = false;
decimal = false;
display = "";

1

Lf (dispno=true) {
dispilay = diapley+digit;

}
]
mrLconRalesags = funetion () L
if {(shifr.data.name == undefined) |
BAdDigit{™ T ;

boelse {
BAdDigit ("~");
snift.clear();

L
S | S
btn shift.cnBelease = function {) |
saift.data.name = "shift _on";
snttt.flusni;
bi

SCRIPT ADMIN

chnilrelease) |
if{ reot.namaw —— "gw" L& root.passw == "1Z3" }|

gotohndPlay (3] ;

alge |
namaw = "";
pasaw = "";
gotohndStop (2] 2
H
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SCRIPT KONEKS1 DATABASE

pablic selass Koneksi |
privatae Oonnoection cannactiong
private String url="jdboimysgl:/SlocalhesTt: 33065081
private String driver="com.mysgl. jdabe.Driver™r
private String usernéme~"rcot™;

private String password-"";

pubilic Konskai() {
try |
Class:forName {driver] .newinstancal):

connestion= DriverManager.getfonnectionark,
usernane; pagsword);

} catch {(DlassNotFoundException InstantisticonException
| TllegallccessException | S0LException e] |

JoprisnPane .. showMessageDialogfinell, =.getMessagel(}):

]
!
onbl ia Connection getConnection i) |

raturn connecticon:

i




SCRIPT KAMUS INDONESIA-JAWA

public «lags kamuslndoneszialawa sxtends Javax.swirng.JFrame |

private Statenent statement;
private #esultiSet rzesultiet;

private Koneksi konelksi;

publlec kamusIndonesiadawa!) |
inlsComponents )
konekai=rnew Koneksil):

sglact {"select * from Indonesia Jawa™):

satSize (Toolkit.getDefanltToelki=() .geticreenSiza ()] ;
i
priwvate woid select (String sgl) |
String header|]-{"IKDORESIA"™,"JRWA"};

DefeultTableModel defaul-TaplsModel-new
DefaultTableModel (null, heade=};

tabelIndonesialawa.setModel (defzaltTableModal) ;

for (int 1 = 8; 2 < tabellindonssiadawa.getHowCourt ()

i++) 1 )
aefaultTableModel . renoveIaw (L] ;
b
try |
statement-kioneksi.getConnection() .createltatement (]
resultSet=statement . executaluery (2gl);
while (resultSet.next{]] |

Obiect
bariz[]={rescltSet.getString|{ll,resultiet..getString (2] 1;

defaul tTab eModel . addRow (barla)
b
} catch (Excepticn =) |

JOptionPane, showMessageDialeg(null, e.getMesszage ()]

}
private weoic txiCarikeyTypedidava.awt.event.KeyEvent evt) A
select (“select * from Indonesla Jawa where Indonesiz like

"$UrExECarl . gekTexL(L+"%" ™0 ]

'




SCRIPT KAMUS JAWA-INDONESIA

public class HamusJawalndonesia extends Javax.swing.JFreme |
privaets Statement statemenc:
private ResultSet resultSec)

Privete Kcneksi koneksi:

puklic KamusJawalndonesilal) !
inltSomponenls | )y
konsksi=new Honeksi|);
gclect |"select = from Jawa Indonssia");

setSize {Toolkit.gatDafaunltToolkit|) . .getScreenSizal) | ;

|
private: woid select{String sgl) |
String header{1={"JAWA", "INDJCONESLA"};
DefaultTableModel defaultTableMudel=new
DefaultTableModel (null, header) ;
takel JawaIndonesia.setModel (defaultTableModel] ;

i < tahelJawalsdonesiz, getRowCount () f

for {int 1 = 0y
Jaa*y |

astfaultTableModel . removeRow (1) ;

txy: |
statement~koneksi.getConnection{) .createdStatement () ;
resultSet=statement .. executefuerv{sgl] ;
while (resultSet.mexti(ii |

Ohject
barig(l={ragultSet getStringll), resultiec.getitring|{?]);

detanltTableModel (addRow{baris) ;
}
b catzh (Exception ! |

JoptionPens. showMessagebialoginull, e.getMessagel)|;

]
private woid txtCariKeyTyped(Jeva.awt.event.WeyEvent evt] |
gselect ("select * from Jaws Tndonesia where Jaws Like

"(r4twbCari ogetText (144 )
}
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SCRIPT ISTILAH JAWA

public class istilah extends Javax.swing. JFrame |

private Statemant statenent;
private: ResultSet resultfet:

private Koneksi konsksij

public istilah{] {
initConponents i) ;
woneksi=new Foneksi|);
galeact {Maelect * from Zstilah");

setSize (Toolkit.getDefaultToolkit () .getBcreen3iza () )}

]

private vold select (String =sgl){

String heacer[1={"ISTILARH", "ARTI"}:

- DefaullTablsMode] delaul LTableModael=new
DefaultTakbleModsl (null, header)

tabelindonesicalave . 3atModel (defaul-TableMadal) ;

for {int 1 = 0; i < tabellndonesialawa.gstRowlounti);

1++]
defaultTakleModel . removeRow (i)
]
try |
statement=koneksi.getConnecl conl) , creabaitataemnent () ;7
resultdet=stetement. .executegueryisgl) ;
whilg (resultSet.next )} |
Object baris[]={resultfet.getString(l},resul-Bat.getEtring{2)};
defanltTableMode] (addRow [barig) ;
]
V match (Exception &) |
JoptionFane. showMessagelDialoginull, =.gstMassagef]);
}
tprivate wvoid txtlari¥eyTyped(Java.awt.evencz.HeyEvant avi) |
private woid tztCariKeyTyped{Java.awt.ecwvent.HeyEvent evt) {

select ("select * from istilah where istilah liks
PEMitxtTari.getTexk [+ ")

I




SCRIPT KUIS

Cardlaveut cardlayout=new CardLayout{);
puklic Sezli) |
iritConponents]) ;
koneksi=new Koneksil):
select ()
print ()
batasScal=scal .aslize ) -1;
JEanell.setlayout |cardLayout);
setfize {Toolkit.getDefaultToolkit [} .getBcreenSics) ) ;
}
private wvoid select ()|
try f

String sgl="select * from pllihan_seal order by
rand ()} limdit 10";

stetement=koneksi.getConnection!) .createdtatensnt () ;

resultfet=statement.eracutefuary (agl);

while [(resultSet.next(l |
goal caddElement (resultBet_getString (2] )
Jawasband ., addRlemant (resnl tSar cgetString (3] )
vawshanb.addEIenant (resultisc.getsoring(4) )
cawebant.addE enent (resultiset.gecString (5] )¢
JawabanD.addElement (resuliSet.gel3teing (8) ) ;
JawsbanBener.addElement (resultSet.getString (7} };

4

statement.closel] ;

respltSet . elogel]

} cateh (Exceprion e) |

Jiptienkane. showMessagelialoginull, e.getMessagel(]}:

|

private wodd printi)|
Vector<JlLebel> label=new Vector<>{);
JEanel pll=new JPanel [ssal.sizel(!];

ButkonSroup buttonGroup|l=new ButtonGroupl[scal .size()];




for {int i =6 i< spal.sizell: L++] |

label .addi{l, new JLabel(" Me{islj=+",
"ruocal,elemaentAC (i) ) )

lakbel.elementTAC (1) .. setFont (naw Jonl ("Tanous Sdans
LTETy Tont.BOLE, 209 );

pilihanl.add (i, new
JRadicBubtton (Jawaband.elemantAt (1)) ) ;

pilihan2.sdd (i, new
JRadicButton {JawabanB.elemerntht (L)) ]

pilibhani.acoii, new
JRadioButton{JawabanT elementit (130

piliband . add (i, new
JRadicBurton {JawabanD.elementdb (1)) )5

buttenGroup [i]=new ButtonGroup();
bBubttenGroup [i] cadd (pilihanl . elamentAt (1)) ;
buttonGroup [i] .add{pilihan? elementAt (1))}
burtonGronp[i] cadd{pilihand  elementht (1) ]
buttonGroup [1] .add {pilihand.elementAt (i) ) ;
elij=new JEaneli);
pfi] .setLayout (new Gridlayeout(1C, 1));
pli].add{lakbel . elementht{i)];
pli].add(pilihanl.clementht{i));
plil.add(pilihani.elementAt (i} };
pli]l.add{pilihan3.elementAt (1) ;]
pii] -addipilihand .element®t{ii);

JPanell.add(p(i]):

]
private double niladifdiot i}
double pembagiaonMNilai={100.0/10);
doinkie totalWilsi=0;
if
pilihan] caltamentAt (i) cgetText [} .equals (JawabanBaner. elamantic (i)
) && pilihanl.elementit{i] . isSelectedi))

totallNilai=totalVNilaitpembagianfilair
1
else if

(pilihan2+elementht[ij.gctTcxtt}.equalsiJawabanBEﬁer.e]emgntA:{i]
V&L pilihan?.elementht (1) .i58electedi))

totalMilai=stotalNilaitpembagianiilais

Bl




else I
(pillihani.elementht i) .getText|]  equal s (JawabanBener,elementst (1)
) && pilihan3.elementAtii).isSelected{]] {

totallilai=totallilai+penbag_aniilal;

t

€lse if
[pilinand ielementdt (i) .getText () .eguals{JawabanBener.clemontdt (i}
| && pilihand.elementAt (i) .is8eleccadi)) |

totalNilais=totalWNilat+pembagiandilai;

elzed
totalMilai=tota Nilai+0;
}
raturn totalkilai;
i
private boclean cekBeriarSalah{int i)

boolaan benar=falge;

3
[pilihanl.elgienthtti).qetText{].equala{Jawahanaenar.elementht[i}
| &% pilihanl.elementht (i) .is3elected()) |
bEenar=true;
}
eloge 1if

pilihanZ.elementht (1) .getText () Jeguals(JawabanBensr.elementht (i)
| &&k pilihanZ.elementit(i).isdelected()) 1

henar=true;
}

else: if
tpilihand.slementht (i) .getText (| .equals (JawabanBener.alementli (1)
) && pilihan3.elementdb (i) .isSelectedii! {

bEenar=trus;
}

else:1f
ipilihand.elementht (i) .cetText () .eguals(JTawabanBenar. slementht (i)
| && pilihand.elepentil(i).is3elected())

kenar=true;
}
else]

benar=falsso;}
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return benar;

t
int i=0;
int JawabanBenar=0;
int Jawabanfalah=0;

private woid

ptnNextActicornPerformed | Java.awt. event . ActionEvent ewi) |

if (cekBenarSalahii)) |
JOpt ionPane, showMessagalialoginull, "Jawaban Benzx");

JawabanBenar++;
scoredlilali=scorenilal+nilal (1)
i

elsed

JoptionPane. showMessageDialog (null, "Jawaban salah™);

JawabanSalah++;
}
it ({i<batasSoal] {
1+4:

cardLayout.next (jPanell};

I
else|
i=0;z
this.dispose |} ;
new Scoore(JawabanBenar, JawabanSalah,

arorelilailisgetVisible lrootPaneCheckingEnablied)

}

1

private wolid
mtnBackBcrionPerformed | Java.awt . ocvent . fictionEvent evt) |

thiz.dispose () ;
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SCRIPT SCORE

public ¢lass Score sxtends Javax.oswing.dFrame |

private static int henar;

private stacic int salan;

private stat_c¢ double scorcs;

public Scorelint benar,int szalah,doukle score) |
initComponenta() ¢
Spora.panar=bznar;
Scorae.salah=salah;

SC0re., SCoresscore;

txtJawabanBenar.setText (""+5core.benar) ;
txtJawabanSalah.s=tTex- {""tSccre.salah) ;

txtScore. se-Text ("4 S5core. score) ;7

zetdize (Toolkit.getDefaultToolkit () . .getlScreaniize )|
b

Private weoid
btnBackfActicnFPerformed(Java.aw-.=vent JAact ivnEvenl evl)

this.dispose(}




SCRIPT EMT KAMUS INDONESIA-JAWA

public TambahIndonesiaJawa() |
initCeomponents ()¢
koneks:=new Koneczi();

select )
setfize (Toclkit.gecbefaultToolkicl) .getsScresnsizse ] ;

}
privale vold selecl{]|
String header[]=["LNDGHNZSIA™, "JAWA™! ;
DefaultTeb_ eMadel defaulbTableModel=rnaw
DeTaultTableModel (null, header) ;
tabelIndonesliafawa. setModel (defazultTableMadel] ¢

for (int i = 0; i1 < zabelIndonesiaJawa.getRowlount():
it+) |
defaultTableModel. removeRow (1) ;

}

try |
String sgql="select * from Indenesia Jawa";

statement=koneksi.getConnection!] .createStatement ()}
regultiet=statement.executeluery (sgl)
while (resu_tSet.next(})} |

Chlact
barls[l={rasulitSet.get8tring(l),regulSet.get8ring{2) +;

defaultTapleMode]l . sddRowloa=is) ;
I
=tatement.oclo=al] ;
resultSet . alose(l;

} ogatal (Exception &) |

cOptionPane. showMessag=Dialoginull, e.getMeszage|]];

1
private void Insertl} |
try |

String sgl="insart into Indenesia Jawa

values (""+txtIndenesia.getText [+, ""+iut Jawa getTaw (1 +" 71"y

&5




statement-koneksi.getConnection|) .orealaeStatensnt () ;
statement.exsrutslpdate (sgl);
statement . close (] ;
} catech (Exeeption e) |
JoptienPane, showMessageDialog(aull, e.getMessage());
1
}
private wocid clear ()|
txtIndonasida.setTexc ("");
txtJawa.sertText ("™} ;
SEwWa="";
Irdonesia="";
}

private void delets(] [

try |
String sgl="deiete from Indonesla Jawa where Jawa=""+Jawai+"'";
statement~konsksi.getConnection() .createStatement {)

atatement . execotellpdate {agl] ;
statement.cloze!);
}

private weid
tabelTndonesialaweMonseClicked (Java. awt.event . MoussEvent evt)] |

Jdawa=tabelInconesialawa.getValueht (tabellndonesiafawa.getdelected
Rew(), 1).teStringl);

Indonesia=takbellndonesiafawa.getValueh= (TanelIndonesiaJavwa.getiel
eotadBow (], 0) .EoStxring(};

txtIndonesia.sstText | Indoneszia) ;
ExtJawz . satText [ Jawa) ;
i

private wzid
btninserchctiorPerformed (Java.awt.event.,ActlonEvent evi) |

/¢ TODC add your handling code hers:

if (txtIndenesia.getTexti).eguals{"™) ||
bxbJawa.getText () .equals ("") ) |

JoptionPane. showMessagelbDialog(null, "Langkapl dulu
ivpnreannyal) ;

1
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alsa(
ingerti):
select i)}
clear(};
'

}

private wvold
btnhelestefctionPerformed | Java.awt, event . Actionbvent evi) |

S/ TODO add your handling code here:
if (Jawa.equals(""} || Indeonesia.eguals("™")) |

JoptionPane. showMessageDialeginull, "pilih atan klik
dulu kalc ingin menghapus®);

}
glsa|
deletel);
asl=ct () ;
clear();
}

}

private woid txtdawafctionPerformed(dava.awr.event.ActicnEvant
ayty 1

if (txtindonesia.geiTezi|).eguals "™ ||
txtJawa.getText [} cequals ("") )

JCpticnfane. showMessagelialoginull, "Lengkapl dulu mes

inputannya");
'
glsoy
Insert )}
select{);
cleari):
f

'

private woid
btrnBackfcticnPerformed  Java.awl_ event hotionEvent ewt) |

thig.cispose|)
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SCRIPT EDIT KAMUS JAWA-INDONESIA

public TambshJawalndenesia{) {
imitConponants ()
koneksi=new Koneksi|):
selackt () ;

setfize (Toclkit.gethefaultToolkit (). getSoreensdizell ) ;

privale vold selecb{) ]
String header[]={"JaWA", "INDONESIA"™};

DefaultTableMode] defaultTableMadei=rnew
DefaultTableMaodel (null, header) ;

tebalJawalndonasia. gasModel (defaultTabhleMadal] ;

for (int 1 = 0; 1 < tabslJawalndonesia.getBowCourt () :
T++) {

defaultTableModel . removabow (1)

try |
String sgl-"select * from Jswa Indcnessia";
statement=koneksi.getConnsction!) .createStatement | ) ;
resultfet=statemant. exacutefuaery (sgl)
while [resultSet.next(}) [

Chiect
baris[]l={resultSet.getString(l) ,resultSet.getitring (2} }:

defau tTab_eModel , addRow (baris)
i
statement.close )
reaultSet.cloge!)
b oeatsh (Exceptisn a) |

JoptionPane.showMegzageDialeg(null, e.getMessage()):

i
privats wold inserti)|
Ley |
String sgl="ingert into Jawa Indeonesia
valuss (" +txtJaws.getText [+, ' "fixtTndonesia.getText (7 +"1 ) ",
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private woid
tabelJawalnconssiaMousellicked {Java. awt . event .MouseEvent evt] |
Jawa=tabelJawalndonesia. getValueht (tabel JTawaindonesia.getSelaected
Rowi{l, 0).to3Stringl();

String Indonesisa=s

fapelJawalndonzssia.getValuedit [tabelJawalndonesia,getSel ectedRow )
¢ L) teString () ;

txtJawa. zetText (Jawal ;
tetIndonesia.setTest | Indonesia) ;

}

orivate woild
btabDeletebctionFerformed (Java.awt.event ActionZwent evt) |

if (Jawa.equals("")) |

JoptionFane.showMessagelialeg(null, "pilih acau klik
dulu kals ingin menghapus");

L

alzai
Helatel)
select{);

cl=ari);

t

private wvoid
btnRackictionPerformed (Java.awt.event.ActionEvent evt)] |

this.disposel);
]

private wold
txtindonesiafkctionPerfcrmed (Jeva.ewt.event. ActionEvent evt) |

1T (txtIndonesia.getText () cequals("™: ||
Lt Jawa, gelText [} .equals (")) |

JoptionPane. showMessageDialoginull , "Lengkapli duala
inputannya);

}

glaoa|
insearc(y:
selectil;
clear(};
b




SCRIPT EDIT ISTILAH JAWA

puklic istilah|) i
iritCemponents|)
kocnarsi=new Konseksil):

geleacti);
setSize (Toelkit.gecDefaulcToolkiT!) .getScreensSize () )

b

private vold selecl )
Strirg header[1=("ISTLLAH™, "BRTI"™};
ODefaultTableMode” defauliTableMzdel=rniew

DefaunltTakleModel [Ful’, headar) ;

tabel Tawalndonesia.setModel {defanltTableModal) ;
for {int 1 = 0: 1 < tabelJawaIndonasis.getRowlomint () ;

cefaultTableModel . removeRaow (i) ;

try |
String sql-"select ¥ from istilah";
gtatement=konsksi,getConnectisnl) .createstatement ()
resultSatestatement . executalusry (=gl ;
while [(resultSet.next(ii {

Obiject
baris[l={resultSet.getString{l],resultSet, . getString (2) };

defaultTapl=Model . addRow (baris) ;

t

statemert.claosel);

razultSet.close (] ;
] Datolh {Excaption &l |

JoptionPane.showMessageDialogioull, e.getMessags());

privata volid insert|)|

try |
String sql="insert ints ilaktilah
valuves{'""+tutTawa. . oetText (J+"', ""+hxtIndonasia. getText (j4+M"T) "

statemaent=konazkszi.getConnection ) .createitatensnt () ;
stetement..executelndaTe(sgl’ 5

statement.closs|;

51




} watch {(Exception &) |

JOptionFans. showMessagebialog (null,
e.getMaggage () |}

}
private vold clear(}{
txtIndonesid.setText (")
txtJawa, secText (") ;
Jawa="";
Indonasia="":
!
private vozd deletel) |
try
String sgli=-"delerte from istilan wherse istilah='"+Jawa+"'";
statement~koneksi.getConnecticn|).createstatement |
statement . executelpdate(sgl);
statement .close{);
} catch (Execeptien =) |
JoptionPane. showMezsageDialog (null,
e.getMessagel} )

;

t
private vold buinTogerthctionPerformed{Java.awt.event.hotionEvent

evt] |
f4 TODD add your handling code here:

if (|txtIndeonesia.getTexti).sguals{"") ||

txtJaws. getTaxt () .aquals (")) |
JoptienPane. showMessageDialogi(null, "Lengkapt dAulu mas

inpetannya’™);

I

alasa|

insertiy;

selact i)

cleari);

1
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private weoid
tabelTawaIndonesiaMcouszClicked (Java.awt.event.MouseEvent evt) |

Jawa—tabelJawalndonasia.gebValueht (EabellawaIndonesise. gatdeleacted
Bow{l, 0).teStringl);

Tndonesia=takbel Jawalndonesia. getValueht [takesldawsIndonesiaz. getsel
actadRowi(), Ll).toString():

txtIndonesia, se-Text {lndonesia) ;
txtJawa.setText {Jawa) ;

t

private woid
btnbeletefctionPerformed|{Java. awt. event . ActionEvent evt) |

if {Jawa.egquals({""] || Indonesia.aquals|""}) |

JOpst ienPane. showMessageDialsag (null, "pilih atac kiik

dulu kale ingin menghapus™):
t
alse|
delete!);
select|);

clear!);

1

privats vold
btnBackBoticonPerformed (Java. awt , event.AactionEvent evt]

thiz.diapeoassei);

I

private wodid
ExtIndonesialictionFerformed {Java.aws-.event.ActionEvent evt) |

S TC0G add your handling code here:

it (txtIndeonesia.getText().eguzals{"™] |1
txtJawa.getText () .equalsi"")) |

JiptionFane. showMessageDialoginull, "Lengkapi dualu
inputannya®™);

}

elge
insert|};
zolact ()
clear ()

1
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SCRIPT EDIT KUIS

Koneksi konaksi;
public InputScall) |
initComponents () ;
koneksi=new Koneksil(}:
select iy
setSize(Tocolkiz.getbefaulToolkit {) .getScreenSize i) ;
}
private wvold select{]|
Btring header[j-{"HO", "S0AL"};

Default"ableModal dsefaultTableMcdel=ns&w

DefaultTableModa]l null, header):

tabelS50al . setModel (detaultTableModel) ;

for {(int 1 = 0; 1 < TabelSoal.getRowlount (1 i++3 1
gefacllTableModel ., removeRow (L] ;

}

try {
String ggql="select * from pilihan_soal";
glatemant=koneksi.getConnaction{)] .createftatenart () ;
rasultiet=atatement . exasoutralusry (sql);

while |resultSet.next(}) {

Chisct
baris[]—{resultSet.getint(l},resultist.getString(2) }+

defau’tTabieMocdel, addRow (bazia) ;
}
statemant , clogel]
resultSel.close(];

} catch {Exception ) |
JolotionFPane, showMessagelaloginull, e.getMessage(});

}

private woid ingertSeal ]|
Etring benar=null;
if {(jRadicButtonf.isSelected()) |
banar=txtJawaband.getTexz () ;

I
else 1f{jRadicButtonb.isfelecled())
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benar=txtJawabanB. getText{) ;

}

else if ["RadioBuottonC, igSelactad() |
benar=txtJawabanC.getText [}

i

else if|{RadicButtonD.isSelacted () )|
benar=txtJawabanD. getText {) ;

}

int count=l;

Ery: |
String =mgl=Tzelect no from pilihan Soal®™;
statenent=knneks’ .getConnaction ) .oreateltataemant ()
resultiet=statensnt .egecutaedduerv(sgl:;
whnile [(rasultiSet.next(); {

Ll (eaunl==resultiet, gae.Int 11} |

count++;

}

statemert . close (] ;

rasultiet  close (] ;
} catch (Excepticn e) |

JopticnFane, showMessagebialeginull, s.getMessagedl));
}
try |

8zring agl="lngert inta
pilihan soal (no,scal, &, by, d, Jawaban benar)
walues {"+oounct+ ", "MrExtSosl . getTaext [ +Y " "ok Jawananh o getText ()
£hr fRefwt JTawabanB.get Text (1477, ""+ietdawabantigatTexn )+ ", "M+tx
tdawabanD.getTaxk ()+" ", ""+henar+" "1 "

grtatenaent=koneksl,getConneotion () .oreateStatement (] ;
s.atement . executelpdate (sgl);
s-atement.close(};

Voeabeh (Exception e) |

JoptionPane. showMessageDialoeginull, "oilih dolo
Jawakan yang benar");

}
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private void deletel)
Lry 1o

String sgl="delete from pilikhan soa. where
no="+nocmoe-+""

sTatamsnt=koneksi.getConnection!) .createltatement {);
statzment _execubelpdate (sgl) ;
sraremant . oclosae(])

b caton [Exception e) |

cuoptionPane.showMessagelDislog inull, e.getMessage()):

i

private woid clear() |
txtSoal.seTTaEn (™)
txtJawabanht. setText (")
txtJzwabanB. setText ("7]
txtJawabanC.setText (")
txtJawabanD.setText (") ;

H

private void btnlfanserticticnPerformed|Java.awt.event.fctionbvent
cvt} |

if 'txtSecal.getText(}.eguals("")}
| | txtJawabank . getText () .equals{"")
| |txtJawabanB.getText () .equals{"")
| |txtdawabanc, getText () .equals{™")
| | txtJawahanbD.getText () .equaalis(™"y ¥ 1

JoplionPange. showMessageDialog (null, "lengkapi dulu
pembuatan soalnya™);

|
alza
ingertSoal {1
gelect ()}
claari);:
]

i

private woid
BEtnBackhcricnPerformed | Java.awt.ovent . ActionEvernt evi} |

thi=s.disposal(}:
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private void rtabeldcalMouseClicked!|Javs.awt.event.MouseEverit
evt] |

nomor=
Integer.valueli(tabelBScal .getValielt (Labelical .getfelectedBow (), O
R Sl T o B

gnal=
tabeliosal . gervalueAt (tabelSoal .getSetectedRow (], 1] - tasString();

}
privaze wvold
btnbeletesAactionPerformed {Java.awt.event . ActionEvent awvi) |
delstesl);

szelect{);
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FORMULIR BIMBINGAN SKRIPSI

Nama Lugmanul Chakim
NIM 0918165
Judul Rancang Bangun Media Pembelajaran Bahasa Dan Aksara Jawa
Untuk Siswa Sekolah Dasar
2 Paraf
No Tanggal Uraian Pembimbing
1. | 08-07-2013 | Bab 1 dan 2 Revisi (?
2. | 23-07-2013 | Bab 1 dan 2 OK. Lanjutkan bab 3 2
3. | 24-07-2013 | Bab 3 OK, Lanjutkan bab 4 dan program 9
4. | 25-07-2013 | Bab 4 OK. Lanjut ke bab 5 "}3
5. | 27-07-2013 | Kuisioner dan huat makalah ?
6. | 29-07-2013 | Acc. makalah seminar hasil ,a
7| 01-07-2013 | Demo program r
8. | 14-08-2013 | acc. Laporan skripsi untuk kompre

Malang, 14 Agustus 2013

Dosen Pembimbing

NIP. 197404162005011002
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FORMULIR BIMBINGAN SKRIPSI

Nama Lugmanul Chakim
NIM 0918165
Judul Rancang Bangun Media Pembelajaran Bahasa Dan Aksara Jawa
Untuk Siswa Sekolah Dasar
. Paraf
No | Tanggal Uraian Peffibimbing |
/
l. | 09-07-2013 | Bab 1, 2, 3 revisi 1
N
2. | 23-07-2013 | Demo program dan perbaikan bab 4 ( /%V
J. | 24-07-2013 | Kuisioner dan bual makalah
4. 27-07-2013 | Revisi makalah
5. | 29-07-2013 | Acc makalah seminar hasil (i
6. | 01-08-2013 | Demo program dan buat lampiran
7. | 02:08:2013 | Ace. Laporan skiipst otk Komipte & ]W
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Malang, 02 Agustus 2013

ily Vendyansyah, ST




Nama
INIM
Jurusan
Judul

INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA §-1
JI. Karanglo Km. 2 Malang

BERITA ACARA UJIAN SKRIPSI
FAKULTAS TEKNOLOGT INDUSTRI

Lugmanul Chakim

0918165

Teknik Informatika S-1

Rancang Bangun Media Pembelajaran Bahasa Dan Aksara Jawa
Untuk Siswa Sekolah Dasar

Dipertahankan dihadapan Majelis Penguji Skripsi Jenjang Strata Satu (S-1) pada:

Hari
Tangpal
Nilai

Ali Mah

Kamis
15 Agustus 2013
87 (A)

Panitia Ujian Skripsi -
Ketua Majelis Penguji

Penguji

, BEng, PhD Yosep Agus Pranoto,ST
|
NIP.P. 1031000429 NIP.P. 1031000425
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INSTITUT TEKNOLOGI NASIONAL MALANG
FAKULTAS TEKNOLOG! INDUSTRI
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 5-1
JL Karanglo Km. 2 Malang

FORMULIR PERBAIKAN SKRIPSI

MNama Lugmanul Chakim
NIM 0918165
Jurusan Teknik Informatika S-1
Judul Rancang Bangun Media Pembelajaran Bahasa Dan Aksara Jawa
Untuk Siswa Sckolah Dasar
. . Perbaikan Tanda |
Penguji Tangan
1. Pada score. Bukan nilai personal tapi nilai
per-soal.
2. Terdapat dua sub bab 3.2.3, di halaman 22
dan 25,
3. Pemnyataan orisinilitas di beri tanda tangan,
materai dan di fotokopy.
4, Lampiran harus ada halamannya.
Pengyi 1 5. Refrensi minimal 8. ; }(
6. Pengujian di lakukan dimana? Tulis nama 2
lengkap sekolah, alamat dan nama kepala
sekolahnya.
7. Perlu pengujian kepada guru.
8. Lampiran pengujian jangan terlalu banyak.
1 guru dan 5 siswa.
9. Istilah di lengkapi trutama untuk nama
sedulur, anak hewan dan nama daun. -
1. DFD level 1 di perbaiki.
2. Perbaiki daftar isi, daftar table dan daftar
gambar.
Penguji 2 3, Untuk admin tambahkan setting jumlah soal
dan score,
4, Database kamus Indonesia-Jawa dan Jawa-
| Indonesiadi petbanyak minimal 100 kata,
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"F :

Anggota Penguji :

Ali Mahmudi, BEng, PhiD
NIP.P. 1031000429

Mengetahui.

Dosen Pembimbing I

!
Joseph Irawan, ST, MT
~ NIP, 197404162005011002
{
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Penguji Kedua

s

Yosep Apus Pranoto 8T

NIP.P. 1031000425

aily Vendyansyah, ST




LEMBAR PENGUJIAN SISTEM

Rancang Bangun Media Pembelajaran Bahasa dan Aksara Jawa untuk

Siswa Sekolah Dasar

Nama : Hilda Aprilia
Kelas : V1 (Enam)
Sekolah : MI Bahru] *Ulum Besur - Sekaran - Lamongan
No. _.Perta'n}_fe[an Jawaban
S8 | S (TS | 8TS
1 | Apakah media pembelajaran ini dapat menjadi sarana X | - .
pembelajaran sekaligus hiburan?
2 | Apakah media pembelajaran ini dapat meningkatkan X - -
minat kalian untuk belajar bahasa dan aksara Jawa?
3 | Apakah media pembelajaran yang ditampilkan dalam X\ - -
bentuk media gambar, suara, dan animasi dapat
membantu dalam hal memahami bahasa dan aksara
Jawa?
4 | Apakah penggunaan media pembelajaran ini dapat b il [ =
membantu metode pembelajaran?
5 | Apakah media pembelajaran komputer ini lebih X - -
menarik dari buku pelajaran bahasa Jawa?
6 | Apakah media pembelajaran ini menyenangkan? X = -
7 | Apakah materi vang ada pada media pembelajaran ini x| - 2
sudah sesuai?
% | Apakah navigasi dalam media pembelajaran ini x| - &
berjalan dengan baik?
g | Apakah tampilan dari media pembelajaran ini X - -
menarik?
10 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk X - -
digunakan?
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2. Nama ;M. Abdul kafi

Kelas : VI(Enam)
Sekolah : MI Bahral *Ulum Besur - Sekaran - Lamongan
No. Pertanyaan Jawaban
SS | S | TS [STS
I | Apakah media pembelajaran ini dapat menjadi X - -
sarana pembelajaran sekaligus hiburan?
2 | Apakah media pembelajaran ini dapat X - -
meningkatkan minat kalian untuk belajar bahasa
dan aksara Jawa?
3 | Apakah media pembelajaran yang ditampilkan X - -
dalam bentuk media gambar, suara, dan animasi
dapat membantu dalam hal memahami bahasa dan

aksara Jawa?

4 | Apakah penggunaan media pembelajaran imi X - -
dapat membantu metode pembelajaran?

5 | Apakah media pembelajaran komputer ini lebih X - -
menarik dari buku pelajaran bahasa Jawa?

& | Apakah media pembelajaran ini menyenangkan? X | - -

Apakah materi yang ada pada media x| | - -

pembelajaran ini sudah sesuai?

8 | Apakah navigasi dalam media pembelajaran im X - -

berjalan dengan baik?

9 | Apakah tampilan dari media pembelajaran ini % - -
menarik?

10 | Apakah media pcmbelajaran ini mudah untuk X - -
digunakan?
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3.

Nama ;. Mafiuhatur Rohmah
Kelas : WV (Lima)

Sekolah :  MI Bahrul *Ulum Besur - Sekaran - Lamongan

Mo

Pertanyaan

Jawaban

53

[ 8

TS

STS

Apakah media pembelajaran ini dapat menjadi

sarana pembelajaran sekaligus hiburan?

Apakah media pembelajaran ini dapat
meningkatkan minat kalian untuk belajar bahasa
dan aksara Jawa?

Apakah media pembelajaran vang ditampilkan
dalam bentuk media gambar, suara, dan animasi
dapat membantu dalam hal memahami bahasa dan
aksara Jawa?

|

Apakah penggunaan media pembelajaran ini
dapat membantu metode pembelajaran?

Apakah media pembelajaran komputer ini lebih
menarik dari buku pelajaran bahasa Jawa?

Apaksh media pembelajaran ini menvenangkan?

Apakah materi yang ada pada media

pembelajaran ini sudah sesuai?

Apakah navigasi dalam media pembelajaran ini
berjalan dengan baik?

Apakah tampilan dari media pembelajaran ini

menarik?

10

Apakah media pembelajaran ini mudah untuk
digunakan?
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4, Nama . Fara Fatihatyl Khoriroh

Kelas : V(Lima)
Sekolah i MI Bahrul “Ulum Besur - Sekaran - Lamongan
No. Pertanyaan Jawaban
sS[s5[T8
1 | Apakah media pembelajaran ini dapat menjadi X -
sarana pembelajaran sekaligus hiburan?
2 | Apakah media pembelajaran ini dapat b § -
meningkatkan minat kalian untuk belajar bahasa

dan alcsara Jawa?

3 | Apakah media pembelajaran yang ditampilkan X -
dalam benwuk media gambar, suara, dan animasi
dapat membantu dalam hal memahami bahasa dan
aksara Jawa?

4 | Apakah penggunaan media pembelajaran ini X | -

dapat membantu metode pembelajaran?

5 | Apakah media pembelajaran komputer ini lebih X -
menarik dari buku pelajaran bahasa Jawa?

6 | Apakah media pembelajaran ini menyenangkan? | X -

7 | Apakah mater1 yang ada pada media X | -
pembelajaran ini sudah sesuai?

& | Apakah navigasi dalam media pembelajaran ini X| -
berjalan dengan bhaik?

9 | Apakah tampilan dari media pembelajaran ini X -
menarik?

10 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk X | -
digunakan?
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5. Nama : Salsabilla
Kelas - IV (Empat)
Sekolah :  MI Bahrul “Ulum Besur - Sekaran - Lamongan
| No. Pertanyaan Jawaban
.' SS| S [TS[STS
1 | Apakah media pembelajaran ini dapat menjadi X - -
sarana pembelajaran sekaligus hiburan?
2 | Apakah media pembelajaran ini dapat X - -
meningkatkan minat kalian untuk belajar bahasa
dan aksara Jawa?
3 | Apakah media pembelajaran yang ditampilkan E: - -
dalam benruk media gambar, suara, dan animasi |
dapat membantu dalam hal memahami bahasa dan |
aksara Jawa?
4 | Apakah penggunaan media pembelajaran ini X . -
dapat membantu metode pembelajaran?
5 | Apakah media pembelajaran komputer ini lebih X - -
menarik dari buku pelajaran bahasa Jawa?
6 | Apakah media pembelajaran ini menyenangkan? X - -
7 | Apakah materi yang ada pada media X i :
pembelajaran ini sudah sesuai?
8 | Apakah navigasi dalam media pembelajaran ini X = -
berjalan dengan baik?
9 | Apakah tampilan dari media pembelajaran ini X - -
menarik?
10 | Apakah media pembelajaran ini mudah untuk X < | =
digunakan?
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