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PENDAHULUAN
1.1 [bookmark: _Toc141475984]Latar Belakang
Indonesia merupakan bangsa yang besar dengan berbagai macam bahasa dari seluruh penjuru daerahnya. Banyaknya bahasa yang dimiliki Indonesia menjadikannya negara yang kaya akan keberanekaragaman bahasa daerah sehingga menjadi dasar bagi kebudayaan nasional yang berkepribadian dan kesadaran bangsa. Indonesia memiliki 1.331 kelompok suku yang tersebar dari Sabang sampai Merauke, dengan 652 bahasa daerah yang berbeda-beda (Azanella, Tamtomo, & Velarosdela, 2019). Salah satu suku yang banyak tersebar di Indonesia, dengan bahasa yang sudah diketahui secara nasional adalah suku Jawa, dengan bahasa daerahnya yaitu bahasa Jawa.
Berdasarkan laman yang dilansir dari Okezone.com, pakar sastra jawa dari UNS Solo, Suparjo menjelaskan data UNESCO per 2011 menunjukkan bahasa Jawa menempati peringkat ke-11 dari 6.000 bahasa ibu di dunia. Namun, bahasa Jawa saat ini terancam punah akibat dari arus globalisasi. Merujuk pada data Badan Pusat Statistik (BPS), bahwa dari sekitar 80 juta orang penutur bahasa Jawa, 73% adalah penutur bahasa Jawa asli (bahasa jati) yang menggunakan bahasa tersebut dalam lingkup keluarga dan 27% sisanya adalah orang Jawa yang tidak lagi menggunakan bahasa Jawa didalam lingkup keluarga. Oleh karena itu, bahasa Jawa saat ini dalam kemunduran dan menjadi masalah serius yang perlu ditangani.
Bahasa Jawa memiliki empat jenis yang digunakan berdasarkan lawan bicara yang sedang dihadapi yang mencakup bahasa Jawa Ngoko Lugu, Ngoko Alus, Krama Lugu/Madya, dan Krama Inggil. Bahasa Jawa Ngoko Lugu adalah tingkatan pertama dan paling dasar dalam bahasa Jawa dimana hanya diterapkan untuk komunikasi dengan orang yang lebih muda atau kedudukannya sejajar. Bahasa Jawa Ngoko Alus digunakan untuk komunikasi dengan orang yang sudah akrab namun masih dengan kesopanan dan saling menghormati. Bahasa Jawa Krama Lugu/Madya digunakan untuk komunikasi dengan orang yang secara usia lebih tua atau kedudukannya lebih tinggi, serta sesama teman yang belum dekat dan akrab. Bahasa Jawa Krama Inggil adalah tingkatan tertinggi dalam bahasa Jawa dimana digunakan untuk komunikasi antar orang yang tidak saling kenal. Namun dalam kesehariannya dan secara umum bahasa Jawa yang banyak digunakan oleh masyarakat suku Jawa adalah bahasa Jawa Ngoko Lugu dan bahasa Jawa Krama Inggil.
Saat ini, generasi muda suku Jawa sudah banyak yang melupakan dan tidak memakai bahasa Jawa yang diajarkan oleh orang tua sejak dahulu. Anak-anak suku Jawa sekarang banyak yang menggunakan bahasa Jawa Ngoko terhadap siapapun. Alasan utama terjadinya hal tersebut adalah anak-anak saat ini tidak mengetahui kosa kata bahasa Jawa Krama Inggil dan lebih mengenal bahasa dari luar. Adanya sosial media seperti youtube dan tiktok yang menyebabkan anak-anak menjadi lebih mengenal bahasa dari luar seperti bahasa inggris, bahasa korea, dan bahasa gaul. Selain itu, kurangnya orang tua yang mengajarkan krama inggil di rumah juga menjadi salah satu faktor sehingga anak-anak hanya mempelajari bahasa Jawa yang baik ketika di sekolah.
Berdasarkan permasalahan diatas, maka dirancanglah sebuah “Aplikasi Pembelajaran Bahasa Jawa Berbasis Android” sehingga dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat menarik anak-anak untuk mempelajari bahasa Jawa. Aplikasi ini dapat menyediakan materi pembelajaran dan kuis bahasa Jawa yang interaktif. Aplikasi menggunakan metode pembelajaran yang dibagi beberapa tingkatan/level. Anak-anak akan diuji dengan pertanyaan-pertanyaan yang sesuai dengan materi yang sebelumnya dipelajari. Dengan metode pembelajaran yang seperti kuis dengan tingkatan/level akan memberikan pengalaman yang menyenangkan kepada anak. Peneliti dalam merancang aplikasi menggunakan metode scrum yang berfokus pada kolaborasi sehingga dapat menghasilkan aplikasi yang berfungsi dengan baik, dan fitur yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran anak-anak. Selain itu, aplikasi juga akan menggunakan database firebase yang user friendly, cepat dan responsif, dan dapat terintegrasi dengan aplikasi android.
1.2 [bookmark: _Toc141475985]Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka diperoleh rumusan masalah yaitu bagaimana merancang dan membangun “Aplikasi Pembelajaran Bahasa Jawa Berbasis Android”?
1.3 [bookmark: _Toc141475986]Batasan Masalah
Dari penulisan Tugas Akhir ini, peneliti memiliki batasan-batasan masalah yang dilakukan dalam penelitian yaitu:
1. Aplikasi dibuat untuk anak-anak dari kelas 3 SD hingga kelas 3 SMP.
2. Aplikasi kuis hanya dilakukan secara online.
3. Aplikasi hanya menyediakan bahasa Jawa Ngoko dan bahasa Krama Inggil.
4. Aplikasi ini berbasis android.
1.4 [bookmark: _Toc141475987]Tujuan
Berdasarkan perumusan masalah sebelumnya, diperoleh tujuan dari penelitian ini yaitu untuk membangun Aplikasi Pembelajaran Bahasa Jawa Berbasis Android.
1.5 [bookmark: _Toc141475988]Manfaat
Dengan adanya aplikasi pembelajaran bahasa Jawa ini, diharapkan dapat membantu melestarikan bahasa Jawa yang mulai terkikis oleh perkembangan zaman. Aplikasi ini juga diharapkan dapat membantu mengenalkan kembali bahasa Jawa kepada anak-anak dengan lebih interaktif dan menarik. Selain itu, dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu guru bahasa Jawa di sekolah dalam mengajarkan bahasa Jawa Ngoko dan bahasa Krama Inggil.
1.6 [bookmark: _Toc141475989]Metodologi Penelitian
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metodologi penelitian untuk membantu kegiatan penelitian yang mencakup pengumpulan data dan langkah-langkah dalam keberhasilan penelitian yang akan dilakukan. Metodologi penelitian yang digunakan oleh peneliti sebagai berikut:
1.6.1 [bookmark: _Toc141475990]Tempat dan Waktu Penelitian
Waktu penelitian ini dimulai pada bulan April 2022 hingga bulan Juli 2022. Penelitian ini dimulai dari tahap pengumpulan data yang didapatkan dari observasi, wawancara guru Bahasa Jawa, dan studi literatur buku Pepak Bahasa Jawa.



[bookmark: _Toc143815679]Tabel 1.1 Jadwal Pelaksanaan Tugas Akhir
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1.6.2 [bookmark: _Toc141475991]Alat dan Bahan Penelitian
Dalam pengembangan suatu aplikasi, dibutuhkan alat dan bahan yang digunakan untuk menunjang proses penelitian tersebut. Dalam hal ini, peneliti menggunakan alat untuk membangun aplikasi sebagai berikut:

a. Perangkat Keras (Hardware)
· Laptop
· Smartphone Android
b. Perangkat Lunak (Software)
· Android Studio digunakan untuk editor pembuatan aplikasi Android.
· Firebase digunakan untuk database.
· Adobe Photoshop digunakan untuk mendesain tampilan seperti ikon dan button.
1.6.3 [bookmark: _Toc141475992]Pengumpulan Data
Pada penelitian ini, data dibutuhkan untuk diolah menjadi informasi yang dapat digunakan dalam pengembangan aplikasi. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan tiga metode dalam mengumpulkan data penelitian yaitu:
1. Observasi
Peneliti melakukan pengamatan atau observasi pada anak-anak kelas 4 SD hingga kelas 3 SMP yang sedang melaksanakan kelas Bahasa Jawa di sekolah.
2. Wawancara
Peneliti melakukan wawancara kepada guru Bahasa Jawa sebagai sumber data untuk materi yang dibutuhkan dalam aplikasi sehingga sesuai dengan kebudayaan Jawa yang ada.


3. Studi Kepustakaan
Peneliti mengambil teori dan materi dari buku-buku kebudayaan Jawa dan Pepak Bahasa Jawa.
1.6.4 [bookmark: _Toc141475993]Analisis Data
Analisis data merupakan proses yang mendetailkan upaya secara formal untuk menemukan tema dan merumuskan hipotesis yang disarankan oleh data dan memberikan bantuan pada tema dan hipotesis penelitian (Ghufron dkk, 2017). Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode analisis deskriptif, yaitu peneliti mendeskripsikan hasil temuannya yang didapatkan dari data yang terkumpul melalui observasi, wawancara, dan studi pustaka pada objek penelitian. Kemudian peneliti menyimpulkan hasil analisis data sesuai dengan perumusan masalah pada objek yang dijadikan penelitian.
1.6.5 [bookmark: _Toc141475994]Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian merupakan langkah-langkah yang digunakan untuk mengumpulkan data guna mendapatkan solusi dari permasalahan dalam penelitian. Prosedur penelitian yang digunakan oleh peneliti yaitu metode pengembangan scrum, dengan alur sebagai berikut:
Mulai
Pencarian Sumber Penelitian
Pengumpulan Data
Identifikasi Masalah
Analisis Kebutuhan
Delivery dan Implementasi
Selesai
Product Backlog
Sprint Backlog
Sprint 
Review & Retroprective
Perubahan & Kebutuhan Baru?
Sesuai
Tidak
Tidak
Ya
Ya
Perancangan Sistem

[bookmark: _Toc141475900]Gambar 1.1 Diagram Alur Prosedur Penelitian
1. Pencarian Sumber Penelitian
Tahap ini dilakukan mencari bahan untuk dijadikan penelitian yang akan dikerjakan oleh peneliti.
2. Pengumpulan Data
Tahap ini peneliti mengumpulkan data penelitian dengan menggunakan metode observasi, wawancara, dan studi pustaka sehingga data yang diperoleh dapat diolah dalam penelitian.
3. Identifikasi Masalah
Tahap ini, peneliti menentukan rumusan masalah, batasan-batasan permasalahan, tujuan, dan manfaat dari aplikasi yang akan dibuat.
4. Analisis Kebutuhan
Tahap ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pengguna terhadap aplikasi yang dibuat. Tahap ini dilakukan agar aplikasi yang dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna.
5. Perancangan Sistem
Tahap perancangan sistem ini terdiri dari beberapa langkah menggunakan metode Scrum, berikut adalah langkah-langkah perancangan sistem serta penjelasannya:
a. Product Backlog
Product Backlog berisi backlog item yang dibuat berdasarkan kebutuhan yang didapatkan dari tahap pengumpulan data (observasi, wawancara, dan studi literatur). Kebutuhan pada product backlog bersifat dinamis sehingga akan terus menerus bertambah apabila mendapatkan feedback dari pengguna pada saat review dan demo sistem.
b. Sprint Planning
Sprint Planning merupakan perencanaan dalam pengerjaan product backlog pada sprint. Pada tahap ini terdiri dari perancangan sistem yang berupa pemetaan dari kebutuhan fungsional yang telah dianalisis kedalam suatu diagram. Dalam proses perancangan desain sistem terdapat Unified Modelling Language (UML), dan penjelasan tabel database. Selain itu dalam sprint planning juga mengestimasi waktu pengerjaan fitur pada masing-masing sprint.
c. Sprint
Tahapan sprint terdiri dari in progress, review, testing, dan done. Sprint terdiri dari unit kerja yang diperlukan untuk mencapai kebutuhan yang digambarkan didalam backlog yang harus diselesaikan dengan waktu yang telah ditentukan sebelumnya kepada tim. Pada tahap ini, pembuatan aplikasi sudah mulai dikerjakan sesuai dengan sprint planning.
6. Delivery dan Implementasi Sistem
Tahap selanjutnya adalah delivery dan implementasi sistem, yaitu merilis sistem yang sudah tidak terdapat perbaikan dan perubahan kepada pengguna sehingga sudah dapat diimplementasikan.
1.6.6 [bookmark: _Toc141475995]Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan Tugas Akhir ini, sistematika penulisan yang dipakai adalah sebagai berikut:
BAB I	PENDAHULUAN
Bab ini berisikan latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB II	LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan mengenai penelitian terdahulu dan dasar-dasar teori yang digunakan sebagai landasan penelitian tugas akhir ini.
BAB III	PEMBAHASAN MASALAH
Bab ini menjelaskan tentang analisis permasalahan dan perancangan sistem yang sesuai dengan permasalahan.
BAB IV	IMPLEMENTASI SISTEM
Bab ini membahas tentang pemecahan dari masalah yang dihadapi dengan membuat Aplikasi Pembelajaran Kebudayaan Jawa Berbasis Android.
BAB V	PENUTUP
Bab ini berisikan tentang kesimpulan dari hasil penelitian dan saran untuk penelitian selanjutnya.


