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Abstrak

This research aimed at developing a mobile-based folklore with local wisdom inserted Keywords:
for elementary school students in which the language used is Balinese. The present  ocal wisdom,
research was applying System Development Life Cycle (SDLC) research method. The folklore,
study underwent five steps, that is, Analysis, Design, Implementation, Testing, and mobile application
Evaluation. The first step of this research was need analysis of the application. In this

step, the need analysis of content application and application development was done.

The next step was application design including flowchart design and storyboard. The

steps of development was using application design plan. In this step, the result was

Balinese folklore application with local wisdom inserted. To test the function of this

application, anapplication test was done by applying black box method. This evaluation

was conducted by involving teacher and elementary school students at SDN 3

Banyuning. The result of evaluation showed that it was found 20 out of 25 students

liked this folklore application with local wisdom inserted.

Pendahuluan

Setiap siswa memiliki kemungkinan untuk berhadapan dengan berbagai kesulitan-kesulitan, kendala
dan tekanan psikologis (stres) dalam melaksanakan tugas-tugas akademiknya serta tugas-tugas
berdasarkan fase perkembangannya. Begitu juga dengan siswa sekolah dasar yang mengalami kesulitan
dalam berbahasa bali. Sejak beberapa tahun yang lalu bahasa daerah diajarkan di sekolah-sekolah, baik
sebagai muatan lokal maupun sebagai mata pelajaran. Kedudukan pengajaran bahasa daerah di sekolah
tidak terlepas dari pandangan terhadap kedudukan dan fungsi bahasa daerah itu sendiri. Hingga sekarang,
kedudukan dan fungsi bahasa daerah itu diletakkan dalam tautan kedaerahan dan bukan dalam tautan
nasional Rusyana (dalam putrayasa 2005). Berdasarkan uraian tersebut, kiranya perlu dilakukan
pembaharuan dalam memandang bahasa daerah, yaitu bahasa daerah dihargai sebagai kekayaan nasional
yang dapat menjadi sumber kekuatan dan kreativitas dalam kehidupan bangsa. Pengajaran bahasa daerah,
dalam pandangan tersebut, mengemban kedudukan dan fungsi bagi kepentingan seluruh bangsa.

Tantangan terbesar yang dihadapi masyarakat Bali saat ini adalah kemampuan menjaga, mewariska,
dan melestarikan kearifan-kearifan lokal. Globalisasi dan modernisasi telah membawa membawa nilai-nilai
baru ke dalam tatanan masyarakat yang tentunya berpengaruh terhadap nilai-nilai lokal yang ada
(Suwardani, 2015). Seperti halnya observasi yang dilakukan oleh Aliansi Peduli Bahasa Bali yang
menemukan bahwa anak-anak sekolah dasar saat ini tidak terbiasa menggunakan Bahasa Bali baik dalam
pergaulan di sekolah maupun di rumah. Hal ini merupakan kondisi yang saat serius dan perlu mendapat
perhatian untuk melestarikan Bahasa Bali dan juga nilai-nilai kearifan lokal lainya sebagai aset budaya Bali.
Penghapusan Bahasa Bali dari kurikulum juga sempat menjadi kontroversi karena dianggap tidak sejalan
dengan usaha pelestarian aset budaya Bali. Suwija, (2012) menyatakan bahwa pembelajaran bahasa Bali
sangat kental dengan nilai-nilai budaya Bali yang dijiwai oleh Agama Hindu dan banyak mengandung nilai-
nilai karakter bangsa. Secara implisit kondisi ini menujukan bahwa jika nilai-nilai budaya Bali atau local
gunius tidak dipertahankan maka secara otomatis salah satu nilai karakter bangsa ikut hilang.

Haryati Soebadio menyatakan bahwa local genius adalah juga cultural identity, identitas atau
kepribadian budaya bangsa yang menyebabkan bangsa tersebut mampu menyerap dan mengolah
kebudayaan asing sesuai watak dan kemampuan sendiri (Ayatrohaedi, 1986). Bali sebagai daerah yang
terkenal akan kekayaan budayanya memiliki nilai kearifan dalam konten lokal-nya (localcontent).
Keragaman nilai kearifan mencakup berbagai hal, dari etika atau tata susila hingga pelaksanaan upacara
adat yang bisa bertahan hingga saat ini.
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Penyampaian nilai-nilai itu biasa disampaikan secara lisan, namun banyak juga yang
didokumentasikan dengan baik dalam karya sastra. Karya sastra yang cukup banyak digunakan dalam
penyampaian nilai kearifan lokal adalah Lontar Tantri Carita. Lontar ini pada awalnya berbahasa Kawi,
namun kini sudah diterjemahkan dalam Bahasa Bali, Bahasa Indonesia, bahkan Bahasa Inggris. Lontar
Tantri Carita menyampaikan kearifan lokal melalui fabel, atau yang biasa dikenal sebagai cerita rakyat yang
pemeran utamanya sebagian besar binatang. Penyampaian pesan dengan bercerita yang dalam terminologi
Barat dikenal sebagai storytelling, menurut berbagai penelitian memang efektif dalam penyampaian pesan,
khususnya bagi anak-anak. Guru sebagai pendidik yang memiliki tugas diantaranya mendidik peserta didik
juga harus mampu menyampaikan pesan muatan lokal dalam pembelajaran, mengingat diera globalisasi
persaingan sumber daya manusia (SDM) Indonesia akan dihadapkan dengan SDM dari negara-negara
lainnya Khususnya di Asean.

Sejalan dengan itu, Group (2003) mengemukakan bahwa untuk sukses di abad 21, lembaga
pendidikan harus mempersiapkan peserta didiknya untuk memasuki dunia kerja yang berbeda melalui
penghargaan terhadap inovasi, imajinasi, kreativitas dan komunikasi. Terkait dengan itu, Group
mengidentifikasikan empat kelompok keterampilan yang dibutuhkan oleh peserta didik meliputi (1) melek
digital, kemampuan menguasai teknologi informasi komunikasi (2) pemikiran inventif, kemampuan untuk
berpikir di luar kotak kelaziman, yang mencakup kemampuan beradaftasi dan mengelola komfleksitas, self
direction, rasa ingin tau, kreatifitas, berani mengambil resiko, sebagai prasyarat keberhasilan abad 21, yang
meliputi kemampuan ketrampilann menyusun skala prioritas, perencanaan dan pengelolaan, terampil
dalam memanfaatkan teknologi, menghasilkan produk yang berkualitas dan relevan dengan kebutuhan.
Oleh sebab itu perlu kiranya mengkemas pembelajaran dengan sebuah media berbasis kearifan lokal
melalui cerita rakyat dengan memanfaatkan teknologi yang merupakan sebuah kebutuhan yang tidak bisa
dihindari.

Studi oleh 1 Made Marthana Yusa dan I Putu Purwa Andika (2013) menunjukkan bahwa
menyampaikan muatan lokal melalui animasi 3 dimensi membantu siswa mengenal budaya dan nilai
kearifan lokal serta muatan lokal dalam cerita rakyat. Hal senada juga disampaikan dalam studi Eka
Nurjanah (2015) menunjukkan bahwa pembelajaran yang dikemas menggunakan teknologi yaitu berupa
e-book dapat membantu siswa meringankan dan mempermudah dalam penyampaian dan meningkatkan
hasil pembelajaran melalui cerpen berbasis muatan lokal.

Perkembangan teknologi dewasa ini telah membawa perubahan dalam metode pembalajaran dan
pendidikan. Kemajuan teknologi juga telah membawa perubahan pada pola kehidupan anak-anak saat inij,
dalam perkembanganya sejak usia dini anak-anak telah terbiasa menggunakan teknologi gadget. Saat ini
banyak aplikasi yang diciptakan untuk membantu proses pembelajaran, namun dari hasil penelusuran
masih sedikit aplikasi yang dikembangkan yang memuat nilai-nilai kearifan lokal khususnya kearifan lokal
Bali. Oleh karena itu, melalui penelitian ini berupaya memadukan antara kemajuan teknologi, serta
kebiasaan anak-anak terhadap teknologi dengan mengemas nilai-nilai kearifan lokal ke dalam aplikasi
cerita rakyat dengan Bahasa Bali sebagai bahasa pengantarnya.

Metode

Metodologi yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi cerita rakyat berbasis mobile ini adalah
Sistem Development Life Cycle (SDLC). SDLC adalah suatu pendekatan yang memiliki tahap atau bertahap
untuk melakukan analisa dan membangun suatu rancangan sistem dengan menggunakan siklus yang lebih
spesifik terhadap kegiatan pengguna (Kendall & Kendall, 2006). Selain itu, Sistem Development Life Cycle
(SDLC) adalah sebuah proses memahami bagaimana Sistem Informasi dapat mendukung kebutuhan bisnis,
merancang sistem, membangun sistem, dan memberikannya kepada pengguna (Dennis, Wixom, & Roth,
2012). Sistem Development Life Cycle (SDLC) juga merupakan pusat pengembangan sistem informasi yang
efisien. SDLC terdiri dari 5 (lima) langkah yaitu, Analysis, Design, Implementation, Testing, dan Evaluation.
Adapun tahap pengembangan aplikasi dapat dilihat pada gambar 1.
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Systems Development
Life Cycle (SDLC)

Gambar 1. Tahap pengembangan perangkat lunak dengan SDLC

Populasi penelitian dalam penelitian ini adalah para guru dan siswa kelas V pada SD No 3 Banyuning.
Kegiatan uji validitas media (aplikasi) melibatkan (1) ahli bahasa bali dan (2) ahli media, sebagai penilai
(pemberi pertimbangan) terhadap rancangan prototype model. Selanjutnya uji coba media terbatas (skala
kecil) dilakukan dengan metode eksperimen akan melibatkan guru dan siswa.

Hasil dan Pembahasan

Analisis Kebutuhan

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan yang diperlukan untuk
mengembangkan aplikasi mobile cerita rakyat. Berdasarkan tahap analisis, untuk mengembangkan aplikasi
dibutuhkan hal-hal sebagai berikut:

a. Kebutuhan Cerita Rakyat

Dalam tahap implementasi dibutuhkan cerita rakyat bali yang nantinya akan diimplementasikan
ke aplikasi mobile. Cerita dikumpulkan dari hasil studi pustaka yang dilakukan dan didapatkan beberapa
cerita bali sebagai sampel penelitian antara lain: a) men sugih dan men tiwas, b) i belog, c) naga basukih, 3)
ni bawang teken ni kesuna, 4) siap selem, dimana keseluruhan cerita tersebut nantinya akan
diimplementasikan pada aplikasi mobile.

b. Kebutuhan Perangkat

Pengembangan aplikasi cerita rakyat membutuhkan perangkat keras (hardware) dan perangkat
lunak (software).
1) Hardware

Untuk melakukan uji coba aplikasi dibutuhkan perangkat handphone dengan sistem operasi
android, dengan syarat minimal perangkat keras RAM 512MB. Untuk membuat aplikasi dibutuhkan
perangkat keras berupa PC (Personal Computer) dengan spesifikasi: 1) Intel Pentium i3; 2) Misrosoft
Windows 7 atau yang terbaru; 3) RAM 2GB; 4) Free 6 GB hardisk untuk instalasi software; 5) 1024x768
display 16-bit color.

2) Software

Perangkat lunak yang diperlukan untuk mengembangan aplikasi ini adalah: 1) lonic Lab; 2)
Browser Internet; 3) Adobe Photoshop; 4) Text Editor; 5) Node.js; 6) Java runtime envirotment; 7) Android
SDK.

Desain

Melalui analisis kebutuhan di bangun sebuah desain aplikasi mobile cerita rakyat, desain tersebut
berupa desain flowchat dan desain storyboard.
a. Desain Flowchat

Desain flowchat dalam pengembangan aplikasi mobile bertujuan untuk menggambarkan alur
proses sistem di dalam program. Flowchat cerita rakyat dapat dilihat pada gambar 2.
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Gambar 2. Flowchat

b. Desain Storyboard

Hasil analisis kebutuhan kemudian digambarkan menjadi sketsa demi memudahkan proses
realisasi aplikasi mobile cerita rakyat. Berikut adalah storyboard dari aplikasi cerita rakyat yang
dikembangkan. Adapun storyboard aplikasi dapat dilihat pada tabel 1.

Table 1 Storyboard Aplikasi

Sketsa Keterangan
s o h Halaman Utama
I Halaman utama menampilkan dua menu
aplikasi yaitu menu cerita dan tentang.
Judul Menu cerita menampilkan daftar cerita
yang terdapat dalam aplikasi. Menu
Judul tentang menampilkan halaman deskripsi
mengenai aplikasi. Untuk membaca
Judd cerita, user dapat memilih cerita dengan
eens cete menglik judul ataupun gambar dalam
Judd daftar cerita. Saat cerita diklik maka
e e detail cerita akan ditampilkan.
Q)
~__ = @ J
Gambar 3. Daftar Cerita
s o N Halaman Detail Cerita
S Halaman ini menampilkan detail cerita
yang dipilih oleh user.
Judul
oo o e Sooen uad
]

Gambar 4. Detail Cerita
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( N Tentang Aplikasi
o Halaman ini menampilkan tentang
e | Tenins deksripsi dari aplikasi Cerita rakyat

Cerita Rakyat

Deskripsi tentang apikasi

Gambar 5. Despripsi Aplikasi

Pengembangan

Tahap selanjutnya dalam pengembangan aplikasi cerita rakyat adalah implementasi dari desain
flowchat dan storyboard. Dalam tahap pengembangan merealisasikan interface atau tampilan dari produk.
Dalam membuat interface menggunakan lonic Lab dengan lonic Framework dan menggunakan Bahasa
Pemrograman HTML dan JavaSript.

a. Source Code Aplikasi
Source Code index.html
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="initial-scale=1, maximum-scale=1, user-scalable=no,
width=device-width">
<title>Cerita Rakyat</title>
<script src="lib/ionic/js/ionic.bundle.js"></script>
<l-- cordova script (this will be a 404 during development) -->
<script src="cordova.js"></script>
<!-- IF using Sass (run gulp sass first), then uncomment below and remove the CSS includes above
<link href="css/ionic.app.css" rel="stylesheet">-->
<link href="lib/ionic/css/ionic.css" rel="stylesheet">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/style.css">
<script src="js/app.js"></script>
<script src="js/controllers.js"></script>
<script src="js/routes.js"></script>
<script src="js/services.js"></script>
<script src="js/directives.js"></script>
<!-- Only required for Tab projects w/ pages in multiple tabs
<script src="lib/ionicuirouter/ionicUIRouter.js"></script> -->
</head>
<body ng-app="app">
<div>
<ion-side-menus enable-menu-with-back-views="false" data-componentid="side-menu21">
<ion-side-menu-content>
<ion-nav-bar class="bar-stable">
<ion-nav-back-button></ion-nav-back-button>
</ion-nav-bar>
<ion-nav-view></ion-nav-view>
</ion-side-menu-content>
</ion-side-menus>
</div>
</body>
</html>
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b.

Interface Aplikasi

Daftar Cerita

Men Sugih teken Men Tiw.
‘Ada katururan satua Men Sugih
teken Men Tiwas. Men Sugih
anak sugih pesan.

Siap Selem
Ada katuturan satua | Siap
Selem ngelah pianak pepitu.

> Naga Basuki
7l Jani ada kone tutur-tuturan
- satua, Ida Betara Guru. lda
§ Betara Guru totonan malinggih
ring Gunung Semeru
o3 iBelog

Ada katuturan satua anak
belog. Baan belogne ia adanina
1 Belog.

Ni Bawang Teken Ni Kesu
Ada tuturan satua anak
makurenan, ngelah kone pianak
luh-luh duang diri

Daftar Cerita

Men Sugih teken Men T..
Ada katururan satua Men
Sugih teken Men Tiwas. Men
Sugih anak sugih pesan...

Siap Selem
‘Ada katuturan satua | Siap
Selem ngelah pianak pepitu

Naga Basuki

Jani ada kone tutur-tuturan
satua, Ida Betara Guru. Ida
Betara Guru totonan
malinggih ring Gunung
Semeru

iBelog

Ada katuturan satua anak
belog. Baan belogne ia
adanina | Belog.

Ni Bawang Teken NiKe..
Ada tuturan satua anak
makurenan, ngelah kone
pianak luh-luh duang diri

Gambar 6. Tampilan Daftar Cerita

Tentang

BAL]

Cerita Rakyat Bali

ndigitalisasi cerita rakyat
italisasi diharapkan kearifan
lokal melalui cerita rakyat Bali dapat tetap terjaga,
sehingga menjadi warisa budaya bagi anak cucuk kelak.

Tentang

Cerita

Tentang

BAL

Aplikasi ini dibuat untuk mendigitalisasi cerita rakyat
yang ada di Bali. Melalui digitalisasi diharapkan
kearifan lokal melalui cerita rakyat Bali dapat tetap
terjaga, sehingga menjadi warisa budaya bagi anak
cucuk kelak.

m

Gambar 7. Tentang Aplikasi Cerita Rakyat

< Back Men Sugih teken Men Tiwas

paKu Takar JUKUY, Saget ada Kidang, nunden iang nyelu
jitne. Lantas seluk tiang, mara kedeng tiang limane ditu
maan emas teken selaka liu

Mare ningih keto. Men Sugih ngencolang mulih. Manine
Men Sugih ngemalunin luas ke alase, Men Sugih nyaru-
nyaru buka anak tiwas, krasak-krosok ngalih saang
teken paku. Saget teka Sang Kidang,

Nyen ento krasak-krosok?

Masaut Men Sugih,
Tiang Men Tiwas, uli puan tiang tuara nyakan

Men Sugih kendel pesan kenehne. Lantas masaut Sang
Kidang,
Ih Tiwas, mai seluk jit nirane!

Mara keto lantas seluka it kidange, laut kijem jit
kidange, Men Sugih paide abana ka dui-duine. Men
Sugih ngeling aduh-aduh katulung-tulung,

Nunas ica tulung tiang, tiang kapok'

Teked di pangkunge mara Men Sugih lebanga, awakne
telah babak belur tur pingsan. Disubane inget ia
magaang mulih. Teked jumahne lantas ia gelem
makelo-kelo laut ngemasin mati

Pitutur Sire sani meparilaksana corah sawire lakar nemu
karma phala, sekadi Men Sugih sane demen nguluk-
nguluk tur medaye sareng Men Tiwas ipun ngemolihang
karma phala kanti ngemasin mati.

€ Men Sugih teken Men Tiwas

teken paku lakar jukut, saget ada kidang, nunden
tiang nyeluk jitne. Lantas seluk tiang, mara kedeng
tiang limane ditu maan emas teken selaka liu

Mare ningih keto. Men Sugih ngencolang mulih
Manine Men Sugih ngemalunin luas ke alase, Men
Sugih nyaru-nyaru buka anak tiwas, krasak-krosok
ngalih saang teken paku. Saget teka Sang Kidang,
Nyen ento krasak-krosok?

Masaut Men Sugih,
Tiang Men Tiwas, uli puan tiang tuara nyakan

Men Sugih kendel pesan kenehne. Lantas masaut
Sang Kidang,
Ih Tiwas, mai seluk jit nirane!

Mara keto lantas seluka jit kidange, laut kijem jit
kidange, Men Sugih paide abana ka dui-duine. Men
Sugih ngeling aduh-aduh katulung-tulung,

Nunas ica tulung tiang, tiang kapok!

Teked di pangkunge mara Men Sugih lebanga,
awakne telah babak belur tur pingsan. Disubane inget
ia magaang mulih. Teked jumahne lantas ia gelem
makelo-kelo laut ngemasin mati

Pitutur Sire sani meparilaksana corah sawire lakar
nemu karma phala, sekadi Men Sugih sane demen
nguluk-nguluk tur medaye sareng Men Tiwas ipun
ngemolihang karma phala kanti ngemasin mat

Gambar 8. Nilai Moral dalam Cerita
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< Back Men Sugih teken Men Tiwas < Men Sugih teken Men Tiwas

Men Sugih teken Men Tiwas

Ada katururan satua Men Sugih teken Men Tiwas. Men
Sugih anak sugih pesan, nanging demit tur iri ati, jail

Men Sugih teken Men Tiwas

teken anak lacur. Men Tiwas buka adane tiwas pesan, Ada katururan satua Men Sugih teken Men Tiwas.
nanging melah solahne, tusing taen jail teken timpal. Men Sugih anak sugih pesan, nanging demit tur iri ati,
Men Tiwas geginane ngalih saang ke alase lakar adepa jail teken anak lacur. Men Tiwas buka adane tiwas

ka peken. Nuju dina anu, Men Tiwas ka umah Men Sugih pesan, nanging melah solahne, tusing taen jail teken

ngidih api. Ditu Men Sugih ngomong, timpal. Men Tiwas geginane ngalih saang ke alase
Ti u, yen suba telah kutun lakar adepa ka peken. Nuju dina anu, Men Tiwas ka

umah Men Sugih ngidih api. Ditu Men Sugih

ngf

Laut Men Tiwas ngalihin kutu Men Sugihe. Suba tengai

mara suud. Men Tiwas upahina baas acrongcong,

ngenggalang lantas baasne abana mulih laut jakana.

Men Sugih jumahne buin masiksikan, maan kutu aukud. Laut Men Tiwas ngalihin kutu Men Sugihe. Suba

Ngenggalang h Men Tiwase, laut ngomon tengai mara suud. Men Tiwas upahina baas

h s, maan kutu aukud, jani mai ul acrongcong, ngenggalang lantas baasne abana mulih
laut jakana. Men Sugih jumahne buin masiksikan,
maan kutu aukud. Ngenggalang ia ka umah Men
Tiwase, laut ngomong,

Gambar 9. Cerita Men Sugih teken Menleas

Pengujian Aplikasi

Pengujian aplikasi dilakukan setelah tahap implementasi sistem selesai dilakukan. Pengujian
aplikasi dilakukan untuk memastikan apakah aplikasi sudah berfungsi dengan benar. Tahap uji coba
dilakukan sebelum aplikasi digunakan oleh pengguna akhir atau end user. Pada penelitian ini tahap uji coba
dilakukan dengam metode black box. Metode black box menggunakan metode pengujian logika dari
program yaitu per kasus atau masalah yang diajukan dan dari pengujian ini hasilnya adalah tidak terdapat
kesalahan-kesalahan kode program dari aplikasi. Berikut adalah metode pengujian yang dilakukan pada
aplikasi mobile cerita rakyat.

1. Testing Halaman Utama

Pengujian ini dilakukan untuk memastikan aplikasi dapat berjalan dengan baik saat user membuka
aplikasi. Saat user membuka aplikasi, aplikasi menampilkan halaman utama dengan daftar cerita rakyat.
Berikut adalah hasil pengujian.

Tabel 2. Hasil Pengujian Halaman Utama

Kelas Uji Skenario Uji Hasil yang diharapkan Kesimpulan
User memilih icon Aplikasi cerita rakyat berjalan [V] Berhasil
aplikasi cerita rakyat  dengan baik dan menampilan [ ] Tidak

Halaman pada daftar aplikasi halaman utama dengan daftar berhasil

Utama di perangkat mobile cerita rakyat
User memilih tombol  Aplikasi dapat tertutup [V] Berhasil
keluar [ ] Tidak berhasil

2. Testing Detail Cerita
Pengujian ini dilakukukan untuk menguji apakah aplikasi dapat menampilkan detail cerita saat user
memilih cerita pada halaman utama. Berikut adalah hasil pengujian aplikasi.

Table 3. Hasil Pengujian Halaman Detail Cerita

Kelas Uji Skenario Uji Hasil yang diharapkan Kesimpulan
User memilih cerita Saat user memilih judul cerita [V] Berhasil
dengan mengklik pada daftar cerita aplikasi akan [ ] Tidak berhasil
salah satu judul pada menampilkan detail cerita sesuai

Halaman daftar cerita dengan cerita yang dipilih

Detail Cerita User memilih Saat user memilik tombol [V] Berhasil
kembali untuk kembali, aplikasi akan [ ] Tidak berhasil
kembali ke halaman  mengarahkan halaman aplikasi ke
utama daftar cerita menu utama aplikasi dan

menampilkan daftar cerita
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3. Testing Halaman Tentang Aplikasi
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi dapat merfungsi dengan benar saat user
memilih menu informasi tentang aplikasi. Berikut adalah hasil pengujian aplikasi.

Table 4. Hasil Pengujian Halaman Tentang Aplikasi

Kelas Uji Skenario Uji Hasil yang diharapkan Kesimpulan
User memilih menu Saat user memilih menu Tentang, [V] Berhasil
Tentang aplikasi aplikasi akan menampilkan [ ] Tidak
informasi detail dari aplikasi berhasil
Halaman cerita rakyat
Tentang User memilih Saat user memilik tombol [V] Berhasil
Aplikasi kembali untuk kembali, aplikasi akan [ ] Tidak
kembali ke halaman ~ mengarahkan halaman aplikasi berhasil
utama daftar cerita ke menu utama aplikasi dan

menampilkan daftar cerita

Evaluasi Aplikasi

Setelah dilakukan pengujian aplikasi melalui metode black box untuk mengetahui fungsionalitas
sistem dapat bekerja dengan baik dan sesuai tujuan penelitian, selanjutnya dilakukan evaluasi aplikasi
dengan pengujian oleh user. Evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui respon user terhadap penggunaan
aplikasi cerita rakyatini. Evaluasiaplikasi dilakukan dengan melibatkan guru dan siswa SD No 3 Banyuning.
Dari hasil evaluasi didapatkan data 20 dari 25 orang siswa menyukai aplikasi ini dan mengharapkan lebih
banyak cerita lagi pada aplikasi ini, sedangkan 5 orang lainya mengatakan biasa saja. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru dan pengamatan langsung, ada beberapa saran yang didapatkan antara lain: perlu
adanya penambahan cerita berupa audio sehingga user dapat memilih mendengarkan cerita atau membaca
cerita, user juga mengaharapkan adanya animasi sehingga cerita menjadi lebih menarik.

Simpulan

Penelitian ini telah menghasilkan aplikasi cerita rakyat berbasis teknologi mobile. Tahap awal
penelitian yang dilakukan dalam membangun aplikasi cerita rakyat adalah analisis kebutuhan sistem, tahap
analisis dilakukan dua tahap, yaitu tahap pertama analisis konten sistem dan tahap kedua analisis
kebutuhan perangkat pengembangan sistem dari sisi hardware dan software. Selanjutnya setelah tahap
analisis dilanjutkan dengan tahap perancangan flowchart, storyboard sistem dan rancangan interface.
Setelah tahap ini selesai dilanjutkan tahap berikutnya yaitu implementasi aplikasi dengan menggunakan
Bahasa pemrograman Javasript, HTML, dan Andorid. Tahap akhir dari pengembangan aplikasi mobile cerita
rakyat adalah pengujian dan evaluasi aplikasi. Pada tahapan pengujian didapatkan bahwa semua fitur
aplikasi sudah memenuhi kebutuhan fungsional aplikasi seperti menampilkan daftar cerita dan detail dari
cerita. Evaluasi sistem dilakukan dengan melibatkan guru dan siswa di SD No 3 Banyuning, dari hasil
evaluasi didapatkan data 20 dari 2 orang siswa menyatakan menyukai aplikasi ini sedangkan 5 orang lainya
menyatakan biasa saja.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan siswa didapatkan beberapa saran untuk
pengembangkan aplikasi, siswa maupun guru mengharapakan adanya fitur audio dengan demikian mereka
mendapatkan pilihan untuk mendengarkan atau membaca cerita. Penambahan animasi juga diharapakan
untuk membuat aplikasi menjadi lebih menarik.
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