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ABSTRAK

Nama : Abdul Izul Azhar

NIM : 160212076

Prodi : Pendidikan Teknologi Informasi

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Judul : Perancangan Aplikasi Belajar Suku Pakpak Berbasis
Android Via App Inventor

Pembimbing | : Andika Prajana, M.Kom.

Pembimbing I1 : Basrul Abdul Majid, M.S.

Sepanjang perjalanan kehidupan bersosial dalam masyarakat, khususnya dari segi
suku yang dianut oleh setiap orang yang ada di Indonesia, terkhusus Masyarakat
Suku Pakpak yang terdapat di wilayah Kabupaten Dairi, Kabupaten Pakpak
Bharat dan Kota Subulussalam. Adakalanya terjadi sebuah perselisihan, serta
kesalahpahaman antar sesama suku, baik di bidang peradatan, budaya, tutur kata
dan lain sebagainya, seperti yang terjadi pada 12 November 2019 silam, akibat
dari kurangnya pengetahuan tentang sukunya sendiri. Salah satu penyebab
kurangnya pemahaman tentang Suku Pakpak adalah minimnya media cetak yang
diterbitkan oleh pemerintah setempat terlebih lagi media yang berbasis android,
guna melestarikan kebudayaan serta sukunya sendiri dan boleh jadi, minat
masyarakat Suku Pakpak untuk membaca tentang sukunya sendiri melalui media
cetak sangat minim. Oleh karena itu perancangan Aplikasi Belajar Suku Pakpak
Berbasis Android Via App Inventor ini bertujuan agar masyarakat mendapatkan
informasi seputar Suku Pakpak secara praktis serta efisien. Aplikasi belajar suku
pakpak ini, dirancang menggunakan App Inventor. App Inventor merupakan
sebuah Aplikasi Web Based berbasis Open Source. Aplikasi belajar suku Pakpak
dikembangkan dengan Metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development) juga melibatkan metode pengembangan Luther untuk
pengembangan aplikasi tersebut. Setelah melalui proses pengembangan penulis
bekerjasama dengan dua ahli media untuk menilai kelayakan aplikasi tersebut
untuk kemudian diadakan penelitian kepada masyarakat suku Pakpak. Hasil yang
diperoleh dari penelitian kepada masyarakat suku Pakpak, memperoleh persentase
sebesar 91.33%, dengan itu dinyatakan Aplikasi Belajar Suku Pakpak layak
digunakan oleh masyarakat suku Pakpak.

Kata Kunci : Android, Suku Pakpak, Budaya, App Inventor



ABSTRACT
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Title : Designing an Android-Based Pakpak Tribe Learning

Application Via App App Inventor
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Throughout the journey of the social life of the community, especially in
terms of the ethnicity followed by everyone in Indonesia, especially the Pakpak
Tribe Society in the area of Dairi Regency, Pakpak Bharat Regency and
Subulussalam City, sometimes there are disputes, as well as misunderstandings
between fellow tribes. the fields of culture, culture, speech and so on, as happened
on 12 November 2019 ago, as a result of knowledge about the tribe itself. One
understanding of the understanding of the Pakpak Tribe is the lack of print media
published by the local government first, android-based media, in order to
preserve their own culture and tribe and perhaps, the interest of the Pakpak tribe
to read about their own tribe through print media is very minimal. Therefore, the
author wants to design an Android-based Pakpak Tribe Learning Application Via
App Inventor, with the aim that the public can get information about the Pakpak
Tribe practically and efficiently. This Pakpak tribe learning application, designed
using the App Inventor. App Inventor is an Open Source-based Web Application,
which allows anyone to design and build applications. The Pakpak learning
application was developed using the Research and Development (R&D) and
Luther Development for developed an aplication. After going through the
development process, in with two media experts to assess the appropriateness of
the application for conducting research on the Pakpak tribe community. The
results obtained from research on the Pakpak tribe community, obtained a
proportion of 91.33%, with it stated that the Pakpak Tribe Learning Application is
suitable for use.

Keywords  : Android, Pakpak Tribe, Culture, App Inventor
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BAB1
PENDAHULUAN
1.1. Latar belakang

Indonesia merupakan salah satu Negara di Dunia yang memiliki
jumlah suku bangsa yang besar, hampir sekitar 1.240 suku bangsa yang
ada di Indonesia menurut BPS pada tahun 2010.'

Informasi yang didapatkan oleh masyarakat tentang keberagaman
suku dan budaya yang ada di Indonesia, tidak luput dari pekembangan
teknologi informasi pada zaman sekarang ini, dimana teknologi informasi
banyak memberikan kontribusi dalam penyebaran informasi terupdate
serta banyak orang yang telah merancang aplikasi baik berbasis web based
maupun android, yang berisikan informasi seputar suku dan budaya yang
ada di indonesia serta informasi tersebut dapat juga dicetak dalam bentuk
hardcopy untuk dijadikan buku pembelajaran. Namun, informasi suku dan
budaya yang sering kita dapatkan di berbagai media media online adalah
suku-suku yang besar saja, seperti suku batak karo, suku jawa, namun
suku-suku yang tergolong lebih kecil sangat jarang di gubris maupun
menyebarkan infomasinya.

Suku Pakpak merupakan salah satu suku yang ada di wilayah
Sumatra Utara. Pakpak terdiri dari dua Kabupaten yaitu Kabupaten Dairi
dan Kabupaten Pakpak Bharat. Wilayah Suku Pakpak dahulunya hanya

terdiri dari satu Kabupaten yaitu Kabupaten Dairi, namun setelah

"https://indonesia.go.id/profil/suku-bangsa (terakhir diakses pada 25 agustus 2020)


https://indonesia.go.id/profil/suku-bangsa%20(terakhir%20diakses%20pada%2025

pemekaran wilayah dari Kabupaten Dairi, maka terbentuklah Kabupaten
Pakpak Bharat. Suku Pakpak memiliki ciri khas tersendiri seperti halnya
dengan Suku-suku lain yang ada di Indonesia, seperti Sub Suku, Pakaian
Adat, Alat Musik Trad isional, Marga-marga, Tarian Khas, serta Tutur
Kata (panggilan untuk seseorang).

Sangat disayangkan, saat ini masyarakat Suku Pakpak sudah
banyak yang kurang peduli dengan suku dan budayanya sendiri serta minat
mempelajari suku dan budayanya semakin berkurang, disebabkan
minimnya media cetak bahkan media online berbasis android tentang suku
pakpak, sehingga pernah menyebabkan terjadinya sebuah kesalahpahaman
dan keributan diantara sesama Suku Pakpak pada 12 November 2019 lalu,
yaitu penolakan rencana pembangunan pusat budaya Pakpak di Kota
Subulussalam. Beberapa oknum yang ikut andil dalam penolakan
pembangunan Pusat Budaya Pakpakb tersebut, diantaranya adalah para
Mahasiswa yang juga bersuku Pakpak.”

Berdasarkan uraian diatas bahwa mempelajari suku masing-
masing, khususnya bagi masyarakat Suku Pakpak adalah sangat penting
demi identitas serta kelangsungan bersosial yang baik dan rukun dengan
masyarakat Suku Pakpak lainnya, serta didukung dengan media online
berbasis android, agar masyarakat dapat mengakses seputar suku pakpak
dimana saja, sehingga dapat menambah wawasan tentang suku pakpak,

agar tidak lagi menimbulkan kekacauan antar sesama suku pakpak. Maka

“https://aceh.tribunnews.com/2019/11/12/mahasiswa-gelar-aksi-tolak-rencana-pembangunan-pusat-budaya-
pakpak-di-subulussalam-oleh-wali-kota


https://aceh.tribunnews.com/2019/11/12/mahasiswa-gelar-aksi-tolak-rencana-pembangunan-pusat-budaya-

dari itu penulis sebagai orang suku pakpak merasa ikut bertanggung jawab
serta ikut andil untuk menyadarkan kembali Masyarakat Suku Pakpak
tentang betapa pentingnya memahami Suku dan budaya Pakpak itu sendiri
dengan “Merancang Aplikasi Belajar Suku Pakpak Berbasis Android
Via App Inventor”, aplikasi belajar suku Pakpak akan Dirancang Dengan

Menggunakan Metode Penelitian Research And Development (R&D).

1.2. Rumusan Masalah
Latar belakang masalah yang bisa di paparkan adalah:

1. Bagaimana.merancang Aplikasi Belajar Suku Pakpak Berbasis
Android Via App Inventor dengan metode penelitian Research and
Development (R&D) ?

2. Apakah Aplikasi Belajar Suku Pakpak Berbasis Android Via App
Inventor layak digunakan oleh Masyarakat Suku Pakpak?

1.3. Tujuan Penelitian

1. Untuk.mengetahui cara membuat Aplikasi.Belajar Suku Pakpak
Berbasis Android berbasi Android Via App Inventor dengan metode
penelitian Research and Development (R&D).

2. Untuk mengetahui apakah Aplikasi Belajar Suku Pakpak Berbasis
Android berbasi Android Via App Inventor layak digunakan oleh

Masyarakat Suku Pakpak.



1.4. Manfaat Penelitian
1. Secara Teoritis
a. Penelitian ini dapat memberikan informasi tentang Suku Pakpak
yang benar kepada Masyarakat Suku Pakpak.
b. Peniliti berharap agar tidak terjadi kekisruhan kembali diantara
Masyarakat Suku Pakpak.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Kampus
Penelitian ini bisa menjadi tambahan koleksi bacaan bagi
mahasiswa, sebagai bahan belajar maupun bahan informasi.
b. Bagi Mahasiswa
Hasil penelitian ini bisa menjadi bahan referensi dalam
menyelesaikan tugas kuliah maupun skripsi.
c. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini dijadikan sarana untuk dapat menyelesaikan
studi jenjang strata satu, serta hasil penelitian ini bisa dijadikan
tolak ukur kemampuan penulis dalam mengembangkan ilmu
pengetahuan yang telah di dapat selama belajar.
1.5. Ruang Lingkup
Penelitian ini berfokus pada perancangan Aplikasi Belajar Suku
Pakpak berbasis Android Via App Inventor yang meliputi remaja, orangtua
dan para tokoh Suku Pakpak sehingga dapat menambah informasi tentang

Suku Pakpak secara menyeluruh.
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2.1. Sumber Belajar dan Media Pembelajaran
a. Sumber Belajar
Belajar mengajar merupakan suatu sistem yang tidak terlepas dari
komponen-komponen lain, yang saling berhubungan. Salah satu
komponen dalam proses tersebut adalah sumber belajar.” Sumber belajar
itu tidak lain adalah sebuah upaya yang dapat dimanfaatkan untuk
kepentingan proses belajar mengajar, baik secara langsung maupun secara
tidak langsung, untuk sebagian orang maupun untuk keseluruhan.
b. Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan sebuah bentuk materi yang
diajarkan atau alat berupa materi yang telah terstruktur dengan tujuan agar
bisa membuat para peserta didik tertarik dalam menerima pelajaran.*
2.2. Pembelajaran
Pembelajaran adalah sebuah proses belajar yang sesuai dengan
rancangan, dengan unsur kesengajaan dari pihak individu yang melakukan
proses belajar. Tujuan dari proses pembelajaran ini adalah untuk mencapai
sesuatu yang lebih baik sesuai yang telah direncanakan sebelumnya. >
Belajar adalah sebuah proses yang ditandai dengan adanya perubahan

pada diri seseorang. Perubahan adalah sebagai hasil dari proses belajar yang

3 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Teknologi Pengajaran (Bandung CV Sinar Baru, 1989). Hlm 76

* Sulaiman Aula, Hendri Ahmadian, Basrul Abdul Majid, (2020). Analisa Dan Perancangan Game Edukasi
Student Adventure 2d Menggunakan Scratch 2.0 Pada Smk Negeri 1 Al-Mubarkeya. Banda Aceh
> Budimansyah, Dasim., 2002. Model Pembelajaran dan Penilaian. Bandung: Remaja Rosdakarya.



dapat ditunjukkan dalam berbagai bentuk, seperti berubah pengetahuannya,
perilakunya, keterampilannya, sikap dan tingkah lakunya.’
2.3. Suku dan Ciri-cirinya
Suku merupakan kelompok golongan sosial yang terdapat
dikalangan masyarakat yang berfungsi sebagai pembeda suatu golongan
dengan golongan yang lainnya. Suku juga dapat diartikan sebagai golongan
manusia yang terikat dengan tata kebudayaan masyarakat tertentu. Biasanya
tiap-tiap suku ini memiliki ciri khas tersendiri.
Dibawah ini merupakan ciri-ciri suatu suku yang membedakannya
dengan suku yang lain:
1. Perbedaan Ciri Fisik
Setiap suku itu biasanya memliki perbedaan secara fisik,
seperti perbedaan warna kulit dan ukuran tubuh.
2. Perbedaan Bahasa
Setiap suku memiliki ciri khas bahasa tersendiri. Selain itu,
setiap Suku juga memiliki ciri khas dalam berucap (Logat).
3. Perbedaaan Kebudayaan
Perbedaan kebudayaan suatu suku dapat terlihat dari segi
pakaian adat, makanan khas, tarian khas, rumah adat, seni musik
makanan khas, upacara adat dan lain sebagainya.’

4. Memiliki Wilayah Domisili

8 Prawiradilaga, 2009. Prinsip Desain Pembelajaran, Jakarta: Kencana.
" https://pendidikan.co.id/suku/


https://pendidikan.co.id/suku/

Wilayah domisili adalah suatu identitas penting bagi setiap

orang, sebagai penanda asal-usul dari seseorang.

2.4. Teori Budaya
a) Pengertian Budaya

Menurut kamus besar bahasa Indonesia, budaya artinya pikiran,
akal budi, hasil, adat istiadat atau sesuatu yang sudah menjadi
kebiasaan yang sukar diubah.®

Budaya adalah suatu cara hidup yang berkembang dan dimiliki
oleh sebuah kelompok orang dan diwariskan dari generasi ke generasi.
Terbentuknya Budaya terdiri dari banyak unsur yaitu: Adat istiadat,
bahasa, pakaian, bangunan, karya seni termasuk sistem agama.
Budaya merupakan bagian yang tak terpisahkan dari diri manusia
serta budaya itu dipelajari, didasari dengan usaha seseorang dalam
bersosialisasi dengan orang — orang yang berbeda saat ia berpindah

dari suatu daerah ke daerah lainnya.

2.5. Suku Pakpak
Suku Pakpak adalah salah satu suku yang terdapat di wilayah Sumatra
Utara. Pakpak terdiri dari dua Kabupaten yaitu Kabupaten Dairi dan
Kabupaten Pakpak Bharat. Suku pakpak merupakan suku yang memiliki
macam ragam budaya, sama halnya seperti suku-suku lainnya yang ada di
Indonesia. Keberagaman budaya yang dimiliki setiap suku di Indonesia ini

merupakan nilai lebih bagi Indonesia.

¥ Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), Edisi ke-3 (Jakarta: Balai
Pustaka, 2000), h. 169



Masyarakat suku pakpak memiliki sejumlah budaya yang masih ada

sampai saat ini, yaitu:

1) Sub Suku Pakpak

wilayah komunitas marga dan dialek bahasanya, yaitu:’

Orang Pakpak dapat dibagi menjadi 5 kelompok berdasarkan

No | Sub Suku Wilayah Marga
yakni orang l_’akpak yang rpenetap Berutu, Sinamo,
dan memiliki hak ulayat di daerah }

Pakpak o Padang, Solin,
Simsim.
1 Eet . . Banurea, Boang
. Dalam administrasi pemerintahan .
Simsim : LR Manalu, Cibro,
Republik Indonesia, kini termasuk . X
" Sitakar, dan lain-
dalam wilayah Kabupaten Pakpak i
ain.
Bharat.
yakni orang Pakpak yang menetap
dan berdialek Keppas.
Pakpak | Dalam administrasi pemerintahan . .
P N Ujung, Bintang,
2 Republik Indonesia, kini termasuk
. - Bako, Maha, dan
Kepas | dalam wilayah Kecamatan Silima C
: lain-lain.
Pungga-pungga, Tanah Pinem,
Parbuluan, dan Kecamatan
Sidikalang di Kabupaten Dairi.
yakni orang Pakpak yang berasal dan
Pakpak berdialek Pegagan. Lingga,

3 P Dalam administrasi pemerintahan Mataniari,
Pecacan Republik Indonesia, kini termasuk Maibang, Manik,
gag dalam wilayah Kecamatan Sumbul, Siketang, dan

Pegagan Hilir, dan Kecamatan Tiga lain-lain.
Lingga di Kabupaten Dairi.
yakm orang Pakpak yang berasal dan Tumangger,
berdialek Kelasen. .
all ; . Siketang,
Dalam administrasi pemerintahan .
Pakpak . o, 2 Tinambunan,
Republik Indonesia, kini termasuk
4 . o Anak Ampun,
dalam wilayah Kecamatan Parlilitan .
Kelasen . Kesogihen,
dan Kecamatan Pakkat (di Kabupaten ]
Maharaja, Meka,
Humbang Hasundutan), serta Berasa. dan lain.
Kecamatan Dairi (di Kabupaten o
. lain.
Tapanuli Tengah).

? Lister Berutu, dan Nurbani Padang (2007) Tradisi dan Perubahan.(Medan: Grasindo Monoratama,) (ed.)

h: 3-4




yakni orang Pakpak yang berasal dan
berdialek Boang.

Dalam administrasi pemerintahan
Republik Indonesia, kini termasuk
dalam wilayah Singkil ( Aceh ).

Pakpak
Sambo, Penarik,

Boang dan Saraan

Table 1: Sub Suku Pakpak

2) Tarian Khas Suku Pakpak
dalam suku Pakpak terdapat banyak sekali tarian khasnya, seperti:

e Tatak Menapu Kopi

Tatak Garo-garo
e Tatak Dembas Simanguda
e Tatak Persembahan
e Tatak Muat Page
e Tatak Renggisa
e Tatak Nantampuk Emas dan masih banyak lainnya

3) Pakaian Adat Suku Pakpak

Pakaian merupakan kebutuhan hidup sehari-hari selain memiliki

peran fungsional juga memiliki suatu keistimewaan baik dari bahan yang
digunakan maupun dari segi motif yang diterapkan. Pakaian melekat pada
diri sesorang adalah cermin jiwa dan watak seseorang.'’ pakaian adat
merupakan salah satu identitas atau ciri pengenal masyarakat pemakainya,
serta Pakaian adat itu merupakan suatu kebanggan masyarakat yang

bersangkutan.''

1 Jalins. (1990): Unsur-unsur pokok dalam Seni Berpakain. Jakarta: Misuar
Koten. dkk. (1991). Pakaian adat tradisional Daerah., Propinsi NTT. Yogyakarta: Departemen Pendidikan



4) Rumah Adat Suku Pakpak
Rumah adat Pakpak memiliki bentuk yang khas yang dibuat dari
bahan kayu dengan atap dari bahan ijuk. Bentuk desain Rumah Adat
Pakpak Sumatera Utara selain sebagai wujud seni budaya Pakpak, setiap
bentuk desain dari bagian - bagian Rumah Adat Pakpak tersebut memiliki
arti tersendiri. Jika diteliti dengan cermat dan diketahui maknanya, maka
cukup dengan melihat rumah adat Pakpak akan bisa mendeskripsikan

bagaimana Suku Pakpak berbudaya. "2

https://batak-network.blogspot.com/2015/06/inilah- http://suku-budaya-
rumah-adat-pakpak-sumatera-utara.html nusantara.blogspot.com/2016/07/suku-pakpak-bagian-
dari-batak-yang_29.html

Gambar 1: Rumah adat versi jaman dulu Gambar 2:Rumah Adat versi modern

5) Seni Musik Tradisional Suku Pakpak
Seni musik merupan budaya yang selalu adat di setiap suku di
Indonesia, hal yang sama pada suku Pakpak yang memiliki beberapa alat-
alat musik tradisional, seperti Kalondang, Genderang, Gung sada Rebaan
dan Suling.
2.6. Teknologi Sebagai Pembantu Manusia
Pada zaman ini kita sudah tidak asing lagi dengan Teknologi,

karena ia sudah menjadi kebutuhan yang penting bagi seluruh manusia.

dan Kebudayaan.
12 Siahaan,E. K., dkk., (1977/1978) Survei Monograpi Kebudayaan Pakpak Dairi di Kabupaten Dairi. Medan
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http://suku-budaya-nusantara.blogspot.com/2016/07/suku-pakpak-bagian-dari-batak-yang_29.html

Dimana sebelum berkembangnya teknologi, manusia masih mengerjakan
sesuatau secara manual, seperti mengirim surat melalui kantor post yang
dimana surat yang kita kirim belum tentu akan cepat sampai. Tetapi
semenjak teknologi diciptakan, semua pekerjaan manusia jadi semakin
mudah untuk di selsesaikan, cukup dengan mengoperasikan mesin atau
elektronik yang telah di ciptakan oleh manusia.

Teknologi secara umum adalah ilmu yang berhubungan dengan
alat atau mesin yang diciptakan untuk mempermudah manusia dalam
menyelesaikan berbagai macam masalah atau pekerjaan yang terdapat di
kehidupan sehari-hari, atau paling tidak, dapat menjadi penyebab
mudahnya segala urusan manusia. Mengapa sejak zaman purba bahkan
hingga sekarang manusia perlu menciptakan berbagai barang teknologi
seperti kendaraan, komputer dan lain sebagainya, itu membuktikan
bahwa manusia adalah makhluk yang lemah, dan sangat ketergantungan
dengan teknologi, sebab manusia tidak dapat mengerjakan banyak hal
dalam waktu yang singkat.

2.7. Dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi Perkemnbangan Budaya
Teknologi Informasi dan Komunikasi adalah aplikasi pengetahuan
dan keterampilan yang digunakan manusia dalam mengalirkan informasi
atau pesan dengan tujuan untuk membantu menyelesaikan permasalahan

. L. . .13
manusia agar tercapai tujuan komunikasi.

13 Danim S. 2010. Media komunikasi pendidikan. Jakarta : PT. Bumi Aksara. Cet. 3.
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Ummat manusia sekarang semakin dimudahkan dengan adanya
perkembangan teknologi informasi, didasari dengan mudahnya seseorang
untuk berkomunikasi walaupun berbeda Negar. Dan harus diakui bahwa
Internet adalah salah satu yang paling berperan terhadapa
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi.

Salah satu dampak dengan begitu cepatnya perkembangan
Teknologi Informasi dan Komunikasi ini, telah berhasil memberikan
informasi seputar budaya yang ada di Indonesia, baik dibidang
kebudayaan yang bersifat positif maupun yang negatif, sehingga
memberikan pencerahan kepada masyarakat di Indonesia.'*

2.8. Android
A) Teori Android
Android merupakan sistem operasi untuk perangkat mobile,
berbasis Linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan
aplikasi. Pada saat sekarang ini Android menyediakan platform
terbuka bagi para pengembang untuk membuat aplikasi terbaru yang
mereka rancang sendiri. Maka dari itu saat ini sudah banyak aplikasi
yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan para user."
B) Jenis-jenis Android serta kelebihan dan kekurangannya
1) Jenis-jenis android
Jenis jenis android yang sudah tersebar di seluruh dunia adalah

sebagai berikut:

' Daryanto Setiawan (2018), Dampak Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi Terhadap
Budaya.
15 Rizky Gita Abadi (2016), Rancang Bangun Aplikasi Game Fun With Physic Berbasis Android.
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> Eclair » Ice Cream Sandwich
» Froyo/Frozen Yogurt » Android Jelly Bean
» Gingerbread » Kitkat
» Honeycomb » Lolipop
2) Kelebihan dan kekurangan Android
No Kelebihan Kekurangan
Ponsel harus terhubung
Open Source : user dapat membuat | dengan internet jika ingin
1 aplikasi sendiri dengan memanfaatkan | menikmati fasilitas
Framework. android serta
menggunakan aplikasi.
Multitasking : ponsel android dapat Iklz}n : §aat menggunakan
i 5 aplikasi gratis maupun
2 menjalankan beberapa aplikasi . :
berbayar, iklan sering
bersamaan.
bermunculan.
Rentan terjangkit
Malware (program atau
3 Memiliki Playstore : penyedia aplikasi | aplikasi kecil yang
gratis maupun berbayar. dirancang untuk merusak
sebuah sistem atau untuk
merugikan pengguna)
4 Notification: sebagai pengingat user | Baterai mudah boros
Jjika ada pesan masuk.

Table 2: Kelebihan Dan Kekurangan Android

2.9. Teori Aplikasi Web Based

dengan menggunakan web atau browser.
dimana saja asalkan ada koneksi internet yang mendukung,
melakukan penginstalan pada
aplikasi

browser dan menuju server aplikasi tersebut dipasang. Contohnya:

Web based adalah sebuah aplikasi

desktop hanya cukup dengan membuka

Aplikasi

yang hanya bisa berjalan

ini dapat diakses

tanpa perlu

komputer masing-masing seperti pada

sebuah aplikasi

Mit

App Inventor dan game flash yang dijalankan secara online.




Keunggulan Web Based

Kekurangan Web Based

Aplikasi web based tidak
memerlukan penginstalan.

Penggunan tidak dibebankan
dengan lisensi atau hak cipta dari
aplikasi tersebut.

Aplikasi web based sangat mudah
didapatkan di browser, cukup
mengitputkan nama aplikasinya
saja.

Aplikasi web based sangat efisien,
karena dapat di akses pada sistem
operasi apapaun, seperti Linux dan
Windows.

Aplikasi Web Based dapat diakses
melalui desktop maupun
Smartphone.

Bagi penggu desktop, tidak perlu
memiliki speksifikasi yang terlalu
tinggi untuk dapat menggunakan
aplikasi Web Based.'®

Kekurangan terbesar pada aplikasi
Web Based ini adalah, keharusan
pengguna memiliki koneksi
Internet agar dapat mengakses
aplikasi Web Based apapun.

Table 3: Keunggulan dan kekurangan web based application
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2.10. Aplikasi App Inventor
App Inventor adalah sebuah Web Aplikasi yang di kembangkan
oleh Google, dirilis pada 15 Desember 2010. App Inventor berbentuk
Web Aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan atau membuat
aplikasi android tanpa harus tahu bahasa pemrograman secara
keseluruhan dan tanpa menuliskan coding sama sekali, karena App
Inventor ini hanya bermodalkan drag and drop.17
App Inventor adalah aplikasi web based atau aplikasi berbasis web
yang mana membutuhkan browser untuk menjalankannya. Apliksai web
App inventor ini berbasis open source, sehingga memungkinkan semua
kalangan dapat membuat aplikasi yang berfungsi penuh untuk smartphone
dan tablet. Aplikasi ini sangat mudah untuk dipelajari bagi pemula,
sehingga mereka dapat merancang sebuah aplikasi yang diinginkan dalam
waktu singkat.
Berikut ini adalah tampilan aplikasi App Inventor, serta keterangan
bebarapa komponen yang terdiri di aplikasi tersebut.
1. Komponen Desain
Komponen desaine digunakan untuk memilih komponen
yang dibutuhkan untuk mengatur desain aplikasi yang akan dibuat.
Pada komponen desainer sendiri terdiri dari user interface, layout,
media, drawing and animation, maps, sosial dan lain sebagainya, bisa

dilihat pada gambar dibawah.

17 Purnomo, Hadi.2014.Makalah App Inventor:Ciputat
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Gambar 3: Tampilan Aplikasi Inventor

Block Editor

Block Editor digunakan untuk membuat dan mengatur
tombol agar dapat terhubung ke layer-layer lainnya, menghubungkan
tombol ke google, maps, youtube dan lain-lain.

Penggunaan serta menghubungkan block satu dengan block
lainnya sangatlah mudah, karena kita tidak perlu menginput berupa
coding-coding, cukup dengan menghubungkan block satu dengan
block lainnya sesuai yang diinginkan, karena block-block yang
disediakan pada App Inventor sudah di desain seperti fuzzle, bisa

dilihat pada gambar dibawah.
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Emulator digunakan untuk menjalankan dan mengetest project

yang telah selesai dibuat, sehingga bagi yang belum memiliki android

pun tetap bisa belajar merancang aplikasi, karena App Inventor

menyediakan emulatornya juga.

2.11. Penelitian Terdahulu

perhatian target sasaran
pasar dengan menerapkan
nilai-nilai yang terdapat
pada judul tersebut yaitu

NO JUDUL HASIL KELEMAHAN
1 Perancangan Aplikasi ini akan dirancang | Masih terdapat
Aplikasi Android | dengan per edisi, edisi yang | kekurangan
Mengenai pertama adalah Subsuku pada menu yang
Ragam Subsuku Batak karo Pada edisi yang | ada
Batak Di Sumatera | pertama akan memakai diaplikasinya,
Utara judul besar yaitu “Taneh seperti sejarah
(Lasri Elina Karo Simalem” yang suku batak,
Simamora). memiliki arti tanah karo tarian khas
tercinta, judul tersebut batak dan alat
digunakan untuk menarik musik khas

batak, sehingga
belum dapat
menyempaikan
informasi
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memperlihatkan nilai-nilai | tentang suku
budaya yang ada di tanah batak secara
karo tercinta.'® detail.
Perancangan Perancang aplikasi berhasil | Kekurangan
Dan Pembuatan | membuat sebuah aplikasi dari aplikasi
Aplikasi Kamus | kamus marga minahasa, Kamus Marga
Marga Minahasa | yang dimana ketika user Minahasa
Berbasis Android | mengiputkan nama marga Berbasis
(Billy Gerald minahasa di kolom Android ini
Umboh) pencarian arti, maka adalah, tidak
aplikasi akan menampilkan | disertakan
makna dari nama marga didalam aplikasi
minahasa yang telah di tersebut
input, jika marga yang di informasi atau
input benar, namun jika sejarah tentang
yang di input adalah nama | marga minahasa
marga yang salah, maka itu sendiri,
tidak akan mendapatkan sehingga
makna dari marganya'’ aplikasi tersebut
kurang menarik.
Perancangan Topik utama yang Dalam aplikasi
Aplikasi Kamus dirancang pada aplikasi ini tidak
Bahasa Aceh Kamus Bahasa Aceh menyediakan
Berbasis Android | Berbasis Android ini pelayanan
(Agil M Caesar) Bagaimana merancang dan | pencarian
membangun aplikasi sebaliknya yaitu
yang dapat mendukung pencarian dari
pencarian kata dalam bahasa aceh ke
kamus Indonesia — Aceh bahasa
berbasis Android.* indonesia,
padahal itu yang
yang sangat
penting bagi
yang belum
mengerti bahasa
Aceh.

Table 4: Penelitian Terdahulu

'8 Lasri Elina Simamora, E-Proceeding Of Art & Design : Vol.4, No.3 Desember 2017 Halaman 414

Perancangan Aplikasi Android Mengenai Ragam Subsuku Batak Di Sumatera Utara

19 Billy Gerald Umboh, (2015). Perancangan Dan Pembuatan Aplikasi Kamus Marga Minahasa Berbasis
Android

20 Caesar, Agil M, (2018) Perancangan Aplikasi Kamus Bahasa Aceh Berbasis Android.
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian Research and Development (R&D). Metode penelitian dan
pengembangan ini adalah sebuah metode penelitian yang mampu
menghasilkan sebuah produk serta menguji keefektifan produk tersebut.

Tahapan dalam metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development).*

Gambar 4: Langkah-langkah Dalam Penelitian Research And Development

Dalam merancang aplikasi belajar suku Pakpak ini juga
menggunakan metode pengembangan Luther, hal-hal yang harus
dilakukan dalam pengembangan ini adalah sebagai berikut: Concept,
Design, Material Collecting, Assembly, Testing anda Distribution.”

a. Konsep ( consept )

langkah pertamaa adalah membuat tujuan dari pengembangan

aplikasi Belajar Suku Pakpak berbasis android ini serta penggunaanya.

Tujuan pengembanggan adalah menghasilkan aplikasi belajar suku

2! Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D, 2016.
2 Cahayawati. (2015). Pengembangan Media Pembelajaran



pakpak berbasis android yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran.
1. Tujuan
Aplikasi belajar suku pakpak berbasis android ditujukan
untuk semua kalangan, baik anak-anak yang beranjak SMP
hingga orang yang berdomisili di Kabupaten Dairi, Kabupaten
Pakpak Bharat dan Kota Subulussalam, dengan tujuan agar
dapat meningkatkan pengetahuan tentang suku Pakpak.
2. Isi Media
Pada aplikasi belajar suku pakpak berbasis android,
berisi beberapa bagian seperti profil, sejarah pakpak, sub suku
pakpak, rumah adat pakpak, pakaian adat pakpak,seni musik
pakpak dan tarian khas pakpak.
b. Perancangan ( Desain )

Langkah  selanjutnya adalah menentukan  pokok-
pokok yang selanjutnya dikembangkan, diawali dengan interface
dan flowchart didalam aplikasi. Hal ini ditujukan agar pembuatan
aplikasi belajar suku pakpak lebih terarah. Langkah-langkah
perancangan meliputi:

1. Interface Desain
Interface design yang dimadsud adalah tampilan untuk
perancangan aplikasi belajar suku pakpak berbasis android agar

komponen yang ada di aplikasi tertata dengan baik, menarik
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serta mudah dipahami oleh pengguna. Berikut merupakan
interface untuk aplikasi belajar suku pakpak yang akan di
rancang: gambar 3 Pada tampilan awal, terdapat 2 tombol
yaitu tombol profil, tombol mulai. Pada gambar 4, berisikan
menu pilihan, terdapat 6 tombol pilihan menu, serta satu tombol

lagi menu Home.

BELAJAR

SURKU PAKPAK

Gambar 5: Tampilan Awal Aplikasi Gambar 6: Tampilan Menu Pilihan

2. Flowchart
Setelah mengetahui tampilan dan juga tata letak menu pada aplikasi,
maka selanjutnya adalah merancang flowchart atau alur kerja dari aplikasi
belajar suku pakpak berbasis androidtersebut, seperti pada gambar dibawah

ini.
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' Tampilan profil

C.

Gambar 7: Flowchart Aplikasi Belajar Suku Pakpak

pengumpulan Bahan ( Material Collecting )
langkah berikutnya adalah mengumpulan bahan-bahan untuk
perancangan aplikasi. Alat dan bahan yang digunakan dalam perancangan
aplikasi belajar suku pakpak ini berupa :
1) Kebutuhan perangkat keras (Hardware)
- Laptop Acer Aspire 4752
- Processor intel 13
- RAM2GB
- Hardisk 500 GB
- Keyboard dan mouse

- Mobile phone Oppo A57
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2) Kebutuhan perangkat lunak (Software)
- Windows 10 pro 64-bit
- Chrome
- Cooltext Font
- Remove Background
- MIT AI2 Companion.
- Adobe Photoshop CS6
Assembly (pembuatan)

Pembuatan aplikasi belajar suku pakpak ini berdasarkan storyboard,
flowchart dan skenario dari tahap design (perancangan). Berikut adalah
langkah-langkah dalam pembuatan aplikasi belajar suku pakpak:

1. Membuat screen untuk menu utama serta screen untuk materi yang akan
di sajikan dalam aplikasi.

2. Mendesain bentuk wallpaper, tombol-tombol dengan memanfaatkan
aplikasi adobe photoshop CS6, Cooltext Font dan Remove Background.

3. Memindahkan semua komponen materi yang telah konsep ke dalam MIT
App Inventor.

4. Memasukan blok coding bertujuan untuk mengetahui menghubungkan

tombol-tombol yang telah dibuat ke screen yang lain.
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.

Percobaan ( Testing )

Tahap berikutnya adalah melakukan pengujian kepada beberpa ahli
media, dengan tujuan untuk mengetahui apakah ada kekeliruan, kelemahan
serta kekurangan dari aplikasi yang sudah di rancang, agar nantinya dapat di
perbarui sebelum di uji cobakan kepada masyarakat suku Pakpak. Validator
yang penulis ajukan merupan Dosen Prodi Pendidikan Teknologi Informasi,
yaitu Bapak Nazaruddin Ahmad, M.T dan Bapak Rahmat Musfikar. M.Kom.
Kisi-kisi instrumen pengujian pada ahli media terlampir dalam tabel dibawah.

Tabel 2. Angket ahli media

Altenatif Pilihan
NO Aspek yang Dinilai 51413121 1

SS| S | R |TS|STS

1 Background

Gambar background sesuai
dengan nama aplikasinya

Paduan warna background setiap
slide menarik

2 Kemenarikan desain

Desain aplikasi menarik

Desain aplikasi mudah dipahami

3 Ketepatan pemilihan font

Apakah font yang digunakan
menarik?

Apakah font yang di gunakan
mudah dibaca?

4 Ketepatan ukuran font

Ukuran font pada judul di setiap
slide sesuai

Ukuran font pada setiap materi
sesuai

5 Ketepatan penepatan teks
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Letak teks pada setiap materi
tertata dengan baik

Letak teks pada layar utama sesuai

6 Kejelasan gambar

Apakah gambar yang di
cantumkan jelas?

Ukuran gambar disetiap slide
sesuai

7 Kemenarikan tombol

Tombol yang digunakan menarik

Ukuran tombol di setiap slide
sesuai

Jumlah

Jumlah rata-rata

Jumlah Persentase

f.  Distribution (Distribusi)

Pada tahap ini aplikasi belajar suku pakpak akan di build pada MIT
App Inventor menjadi aplikasi lalu diintall pada mobile phone Oppo AS57.
kemudian aplikasi akan di donwload dan dibagikan kepada masyarakat

suku Pakpak, baik berupa file ataupun QR Qode agar bisa digunakan.

3.2. Populasi dan sampel

Pada penelitian ini populasi yang dijadikan tempat penelitian, yaitu
warga yang berasal dari kecamatan Simpang Kiri Kota Subulussalam dan
warga kecamatan Sitelu Tali Urang Jahe Kabupaten Pakpak Bharat. Dalam
penelitian ini, penulis menggunakan teknik Purposive Sampling.
Tujuannya yaitu, agar peneliti mendapatkan kriteria sampel yang
diinginkan peneliti berdasarkan tujuan penelitian, serta mengeluarkan

calon responden yang tidak termasuk dalam kriteria penelitian. Dari
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populasi diatas peneliti mengambil enam sampel yang terdiri dari tiga

orang tua dan tiga orang remaja dengan berbeda profesi.

3.3. Instrumen Pengumpulan Data
Dalam penelitian, instrumen pengumpulan data merupakan hal yang
harus dilakukan oleh para penulis, perancang dan lain sebagainya, bertujuan
untuk mendapatkan mendapatkan solusi serta jawaban dari tujuan penelitian.
Maka dari itu dalam perancangan aplikasi belajar suku Pakpak ini, penulis
mengemukakan komponen-komponen instrumen pengumpulan data yang
relevan dengan aplikasi yang dirancang. Kisi-kisi instrumen yang akan

penulis kemukakan adalah seperti yang tertera dibawah ini.

No Aspek Indikator
Kemenarikan aplikasi
1 Media Kemudahan pengunaan aplikasi

Kemenarikan tampilan aplikasi
Sederhana tampilan
Kemudahan mempelajari materi
2 Materi Kebermanfaatan materi
Kejelasan materi

Kejelasan gambar dan video

Kualitas

3 Bahasa Ketepatan Bahasa
: Keingintahuan
! - Ketetarikan

Table 5: Instrumen Pengumpulan Data
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3.4. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mendapatkan

data mengenai respon ahli media, orang tua dan anak terhadap penggunaan
aplikasi menggunakan angket dengan menggunakan teknik jawaban skala
likert™.

Angket merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang
sangat efisien serta bisa mendapatkan hasil penelitian yang lebih valid,
karena penulis akan secara langsung berhadapan dan berinteraksi dengan
para responden, sehingga secara tidak langsung penulis bisa mendapatkan
informasi yang lebih dari yang penulis harapkan.

3.5. Analisis Data

Selanjutnya, jika data dari responden sudah diperoleh maka
langkah berikutnya adalah melakukan analisis data, dengan menggunakan
rumus deskriptif persentase. Skor yang digunakan dalam analisis ini
adalah sebagai berikut :

5 (Sangat Setuju), 4 (Setuju), 3 (Ragu-ragu), 2 (Tidak Setuju) dan 1
(Sangat Tidak Setuju).**.

Berikut dibawah ini adalah patokan dalam membandingan nilai dan

persentase sebagai bahan ukuran atas tanggapan dari seluruh responden

pada aplikasi belajar suku Pakpak Berbasis Android Via App Inventor.

% Nugraheni Dinasari Haryono, Pengembangan Media Pembelajaran Memahami Cerita Lengenda dengan
Buku Pop-up untuk Siswa SMP kelas VIII di kabupateb Pati

24 Nawang Wulan, R..A. Eflin. (2018). Pengembangan Media Game Edukasi Kimia Menggunakan Scratch
Pada Anak Tahapan Operasional Formal
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82-100% Sangat setuju (SS) 5
62-81% Setuju (S) 4
42-61% Ragu-ragu (R) 3
22-41% Tidak Setuju (TS) 2

<21% Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Table 6 : Tolak ukur nilai dan persentase Tangapan Pengguna Aplikasi

Untuk menjumlahkan hasil angket dari seluruh responden terhadap

aspek yang dinilai, menggunakan rumus seperti berikut:*’

p = Jumlah skor hasil pensumpulan data x 100%
Skor kriteria
Eeterangan - P = Persentase (%)
3.6.Tabel Jadwal Penelitian

Waktu penelitian dimulai sejak awal bulan Maret hingga dengan

pertengahan bulan agustus. Keterangan pada tabel 5 dibawah.

2020
Apr | Mei | Jun | Jul | Aug | Sep

No Kegiatan

1 | Menentukan ide permasalahan

2 | Menentukan rumusan masalah

Mengajukan judul kepada

dosen pembimbing

Penyusunan ide aplikasi

Merancang aplikasi

Melakukan testing

Konsul dengan ahli media

Penyusunan tugas akhir

O o0 | O | B~

Sidang

Table 7: Jawal penyelesaian perancangan aplikasi hingga laporan akhir

23 Susanti, Fitri. (2016). Pengembangan lembar kerja siswa pada materi perubahan zat kelas VII di SMPN 1
Sukamakmur.
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4.1.Hasil

1.

Connectny

BAB1V
HASIL DAN PEMBAHASAN

Langkah — langkah Pembuatan Aplikasi

Gambar 9: Langkah Pertama Gambar 8: Langkah Kedua

Pilihlah menu

VerticalScrool Arrangement

untuk menempatkan sebuah

Pilihlah gambar yang ingin
anda jadikan sebagai gambar
tampilan utama pada aplikasi,

gambar yang menjadi tampilan ~ dengan cara mengupload file

utama pada aplikasi.

EECAyOe
[SOHOTCHHE D]

 #
s () i

dle iW

Gambar 11:
Langkah Ketiga
Setelah  menupload
file gambar yang
akan dijadikan
sebagai gambar pada
aplikasi anda, maka
akan terl;ihat hasil
seperti gambar

B E K

dari komputer anda.
C A Notsecure | ai2.appinventor.mitedu/#570582

n compenents in Viewe:
05,3200

Ooisplay hicide
————————

SOHUICHEHEDE]

-
i (BF) e
YN

Gambar 10: Langkah Keempat

Selanjutnya mendesain layar utama
aplikasi dengan cara menambahkan
tombol Mulai untuk masuk ke layar
lainnya. Dalam aplikasi belajar suku
Pakpak ini akan tedapat 6 menu
pilihan yang berisikan informasi
seputar suku Pakpak.
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Gambar 12: Langkah Kelima
Langkah berikutnya adalah menghubungkan tombol

Mulai dengan menghubungkan beberapa coding yang sudah
berbentuk seperti fuzzle di Menu Blocks.

Blecks

110
1

AN
=0 IE L E R

&} %g ia, E§§
E

YiEEEEEEEBEDE;

1
?

i
!

Gambar 13: Langkah Keenam = Gambar 14: Langkah Ketujuh
Klik tombol Mulai maka akan  Selanjutnya klik tombol
muncul Coding dan klik  “Control” lalu pilih coding “Open
coding “when Mulai” untuk  Another Screen ScreenName”,
memulai menghubungkan  kemudian gabungkan ke Coding
tombol tersebut sebelumnya.

-~ U Show Viamings
== S N

Gambar 16: Langkah Kedelapan Gambar 15: Langkah Kesembilan
Selanjutnya  pilih  tombol Langkah terakhir adalah

“Text” lalu pilih kolom coding menuliskan nama layar berikutnya
yang  kosong  kemudian ke kolom coding yang kosong,
gabungkan dengan coding tujuannya adalah, ketika tombol
sebelumnya, yang nantinya “MULAI” di klik maka secara
akan diisi dengan nama layar otomatis akan terhubung ke layar
berikutnya. berikutnya.
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2. Hasil Perancangan

a. Tampilan Halaman Utama

Pada halaman ini akan tertera
beberapa menu, yaitu: erdapat
judul Aplikasi, tombol mulai dan
tombol profil admin.

Halaman utama ini sangat mudah

untuk dimengerti.

Gambar 17: Halaman Utama

b. Tampilan menu pilihan

Pada tampilan menu pilihan,

terdapat enam buah menu pilihan
yaitu Sejarah suku Pakpak, Sub
Suku Pakpak, Rumah Adat Pakpak,
Pakaian Adat Pakpak Alat Musik

Suku Pakpak, Tarian Khas Pakpak

dan menu “Home” untuk kembali

Gambar 18: Menu Pilihan Aplikasi Belajar Suku Pakpak
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C.

Menu Sejarah Suku Pakpak

.11 0,46KB/s =

- o s . < = Y
Nk
http://gerakanlintasberita.blogspot.com
A. Asal-usul Suku Pakpak

Suku Pakpak berasal dari India
Selatan yaitu dari Indika Tondal
ke Muara Tapus dekat Dairi lalu
berkembang di Tanah Pakpak

Pada menu sejarah suku pakpak ini,
terdapat informasi seputar sejarah suku
Pakpak yang valid berdasarkan sumber
terpercaya.

Dimenu ini juga terdapat gambar yang
mendeskripsikan materi sejarah yang

di cantumkan.

Gambar 19: Menu Sejarah Suku Pakpak

d. Menu Sub Suku Pakpak

http://sawal17.blogspot.com

Pakpak biasanya dimasukkan sebagai
bagian dari etnis Batak, sebagaimana
Karo, Mandailing, Simalungun, dan
Toba. Orang Pakpak dapat dibagi
menjadi 5 kelompok berdasarkan
wilayah komunitas marga dan dialek

bahasanya, yakni:

1. Pakpak Simsim, yakni orang Pakpak
yang menetap dan memiliki hak
ulayat (tanah adat) di daerah
Simsim. Antara lain marga Berutu,
Sinamo, Padang, Solin, Banurea,
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Pada menu Sub Suku Pakpak ini
terdapat informasi tentang Sub Suku
yang ada di Suku Pakpak. Sub Suku
Pakpak terdiri dari 5 sub vyaitu
Pakpak Simsim, Pakpak Kepas,
Pakpak Pegagan, Pakpak Kelasen dan
Pakpak Boang.

Dalam setiap Sub Suku Pakpak terdapat
lagi marga-marga yang sudah ada sejak

dahulu, serta marga-marga yang ada di

Gambar 20: Menu SubSuku Pakpak



Menu Rumah Adat Suku Pakpak

10425 @ Pada menu rumah adat suku Pakpak
ini terdapat informasi seputar rumah
adat, serta filosofi yang terdapat pada
setiap ikon yang ada pada rumah adat.
Mulai dari Bubungan Atap, Sebuah

Caban diatas atap, tiang-tiang rumah
Gambar Diambil Oleh Admin

Begini bentuk rumah adat Suku ada_t, tangga rumah’ fungsi rumah
Pakpak yang berada di Sidikalang

Kabupaten Dairi, Sumatra Utara.

Rumah adat Pakpak memiliki S 5 3
MUyt ik ool Bk adat, pilo-pilo, gambar lidah pajung
dari bahan kayu yang berkualitas
dan dengan atap yang terbuat
dari ijuk. Bentuk design rumah
adat Pakpak ini hampir-hampi

dan lain sebagainya.

Gambar 21: Menu Rumah Adat Pakpak
Menu Pakaian Adat Suku Pakpak

8 AKB/ = Pada menu Pakaian Adat Suku Pakpak

). vy 7 A A- dal-rnal- B X " X
Pakaian Adat Bakpak ini terdapat informasi seputar pakaian

adat Suku Pakpak, serta beberapa
contoh gambar pakaian adat suku
pakpak yang di kenakan dalam berbagai

hip-Swsest googie.con acara kegiatan, seperti acara
Pakaian adat masyarakat Suku
Pakpak cenderung berwarna hitam, ' .
seperti gambar yang ada di atas. pernikahan, pakaian keluarga, dan
Untuk kriteria pakaian untuk laki-
laki (Daholi) adalah baju lengan
panjang dengan kerah mirip dengan pakaian pengantin_
kerah mandarin, kemudian ada
garis berwarna merah pada ujung
tangannya, kemudian pada daerah
kancing bajunya dan paad daerah
lain sebagai tambahan.

Gambar 22 : Menu Pakaian Adat Suku Pakpak

33



g. Menu Seni Musik Suku Pakpak

Pada menu seni musik suku pakpak

il il 0,27KB/s 5 O A< 42% WD

Alat Musik Tradisonal
Suku Pakpak

ini terdapat informasi seputar alat-alat

Alat musik merupakan salah satu musik tradisional yang dimiliki oleh

identik dari suatu suku manapun,
dimansa musil tradisonal
merupakan salah satu pembeda
dengan suku yang lainnya. Begitu
juga pada suku Pakpak ini, suku
pakpak memiliki seni musik dan alat
musik tradisionalnya.

Alat musik tradisional suku pakpak
seperti Kettuk, Lobat, Sordam,
Kucapi, Gung Sada Rabaan,
Genderang, Gerantung, Kalondang
dan lain-lain.

Alat Musik Kalondang Khas Suku

suku pakpak, yang digunakan pada
acara peradatan dan di kegiatan
lainnya, seperti penyambutan pejabat
di sebuah acara, acara pernikahan
dan sebagainya. Beberapa macam
alata musiknya seperti Genderang,

Gung sada Rebaan dan suling.

Gambar 23: Menu Seni Musik Suku Pakpak
h. Menu Tarian Khas Suku Pakpak

il .l 0,38KB/s = QA<D 4N% B

Pada menu tarian khas Suku Pakpak

Tarian Khas Suku Pakpak

Filosofi Tarian Suku Pakpak

Dalam Bahasa Pakpak tari disebut
juga dengan istilah “Tatak”, dalam
Bahasa Toba disebut “Tortor” dan
dalam Bahasa Karo disebut dengan
“La‘ndek”. Kegiatan kita sehari-hari
sangat singkron dan erat kaitannya
dengan tari-tari khas suku pakpak,
misalnya tari Tatak Garo-Garo,

Tatak Memupu/ Menapu Kopi, Tatak
Menerser Page, Tatak Menerser
Page, Tatak Mersulangat, Tatak
Muat Page, Tatak Balang Cikua,
Tatak Tirismo Lae Bangkuang, Tatak
Mendedah, Tatak Renggisa dan lain-
lain.

Jenis-Jenis Tarian Khas Suku Pakpak

1.Tari tatak menapu kopi/memupu
yang di peragakan oleh anak-anak
suku Pakpak

ini terdapat informasi ragam tarian
khas suku pakpak, seperti tari Tatak
Menapu Kopi, Tatak Garo-garo,
Tatak Dembas Simanguda dan Tatak
Persembahan. Juga tertera link video
yang akan terhubung ke Youtube
agar pengguna aplikasi  dapat

menonton cuplikan tarian khas suku

Pakpak tersebut.

Gambar 24: Menu Tarian Khas Suku Pakpak
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i. Menu Profil Admin

011K/ = P Pada menu ini akan terdapat
informasi tentang admin. Tertera
di dalamnya nama admin, lulusan

akhir, nomor Handphone serta

Abdul Izul Azhar Padang
Asal : Kota Subulussalam - Aceh
Lulusan UIN Ar-Raniry Banda Aceh

Tahun 2020 dapat dihubungi oleh pengguna

Program Studi Pendidikan Teknologi
Informasi

Nomor Whatsapp admin yang

aplikasi.

&‘ Kontak Kami (A

KEMBALI

Gambar 25: Menu Profil Admin

2. Penilaian ahli media

Penilaian ahli media ini bertujuan untuk mengetahui
kekurangan dan kelebihan dari aplikasi belajar suku pakpak berbasis
android yang telah dikembangkan. Nantinya setelah penilaian dari para
ahli media, maka aplikasi akan di perbaharui sesuai saran dari ahli
media. Angket penilaian yang diberikan kepada ahli media disajikan

sebagai berikut:
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Nama Ahli media 1 : Nazaruddin Ahmad, M.T

Tanggal

: 24 Agustus 2020

NO

Aspek yang Dinilai

Altenatif Pilihan

4

3

2

SS

S

R

TS

STS

Background

Gambar background sesuai
dengan nama aplikasinya

Paduan warna background setiap
slide menarik

Kemenarikan desain

Desain aplikasi menarik

AN

Desain aplikasi mudah dipahami

Ketepatan pemilihan font

Apakah font yang digunakan
menarik?

Apakah font yang di gunakan
mudah dibaca?

Ketepatan ukuran font

Ukuran font pada judul di setiap
slide sesuai

AN

Ukuran font pada setiap materi
sesuai

Ketepatan penepatan teks

Letak teks pada setiap materi
tertata dengan baik

Letak teks pada layar utama
sesuai

Kejelasan gambar

Apakah gambar yang di
cantumkan jelas?

Ukuran gambar disetiap slide
sesuai

Kemenarikan tombol

Tombol yang digunakan menarik

AN

Ukuran tombol di setiap slide
sesuai
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Jumlah 60 8| | |
Total 68
Jumlah rata-rata 4.9
Jumlah Persentase 97 %

Table 8: Penilaian Ahli Media 1

Komentar dari ahli media 1:
e Aplikasi sudah bagus dan tampilan gambar, icon dan teks sudah bagus

Nama Ahli media 2 : Rahmat Musfikar, M.Kom
Tanggal : 25 Agustus 2020

Altenatif Pilihan
NO Aspek yang Dinilai 5141(13]|2 1

SS | S R | TS | STS

1 Background

Gambar background sesuai v
dengan nama aplikasinya

Paduan warna background setiap v
slide menarik

2 Kemenarikan desain

Desain aplikasi menarik

Desain aplikasi mudah dipahami

3 Ketepatan pemilihan font

>\

Apakah font yang digunakan
menarik?

Apakah font yang di gunakan v
mudah dibaca?

4 Ketepatan ukuran font

Ukuran font pada judul di setiap v
slide sesuai
Ukuran font pada setiap materi v
sesuai

5 Ketepatan penepatan teks

Letak teks pada setiap materi
tertata dengan baik
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Letak teks pada layar utama v
sesuai

6 Kejelasan gambar

Apakah gambar yang di v
cantumkan jelas?

Ukuran gambar disetiap slide v
sesuai

7 Kemenarikan tombol

Tombol yang digunakan menarik v

Ukuran tombol di setiap slide v
sesual

Jumlah 36| 9 | 4
Total 49
Jumlah rata-rata 3.5

Jumlah Persentase 70

Table 9: Penilaian Ahli Media 2
Komentar dari ahli media 2 : -

Penilaian ahli media dilakukan dengan 2 pakar, yaitu dosen Prodi
Pendidikan Teknologi Informasi, bapak Nazaruddin Ahmad, M.T dan
Bapak Rahmat Musfikar, M.Kom. Setelah mencari persentase dari kedua
penilaian, diperoleh rata-rata sebesar 4,9 dan 3,5 dengan persentase 97%
dan 70% seperti pada tabel 7. Berdasarkan penilaian keduanya maka
termasuk dalam kriteria sangat setuju. Hal ini menunjukan bahwa aplikasi
belajar suku pakpak berbasis android dapat diuji untuk masyarakat suku

Pakpak.
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Soal Ahli Media 1  Ahli Media 2 |

1 A 5 4

B 5 4

2 A 5 3

B 4 3

3 A 5 4

B 5 4

4 A rF .y 5 4

B 5 4

5 e A 5 "y 2

B & 5 4

6 A 5 4

B 4 ‘ 2

7 A 5 | 4

T i Y

Total N 49

Rata-Rata 409 3.5

Jumlah Persentase @~ 97 70
Rata - Rata 83.5

Table 10: Hasil Respoﬁf)ari Kedua Ahli Media
3. Deskripsi Responden

Dalam penelitian ini, penulis telah memilih enam masyarakat
Suku Pakpak yang berdomisili di Kabupaten Pakpak Bharat dan Kota

Subulussalam, biodata para responden tertera dibawah ini.

| H. Abdul Hamid Tokoh Adat

| |
1 \ Padapg | 51 thn Sukn Pak el Subulussalam
. . : Ibu Tokoh Adat
| |
2 Hj. Tatik Raidah ; 48 thn Suku Pakpak Subulussalam
- F =
3 Arisda Novalita 29 thn | Guru TK Subulussalam
4 Abdul Zamai 27 thn Kaur Desa Subulussalam
5 Ml s EameA Slslirssallam
Ma’afi
6 Nopita Sari 24 thn Penyuluh Pakpak Bharat
op Pertanian P

Gambar 26 : Nama-Nama Responden
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4. Hasil Penelitian Dari Responden

Berdasarkan hasil yang didapatkan, diketahui bahwa produk
aplikasi belajar suku Pakpak berbasis android berhasil menarik minat
masyarakat suku Pakpak. Hal tersebut berdasarkan hasil pengujian
pada masyarakat suku Pakpak dengan total persentase 91.33%, dapat
dilihat pada tabel dibawah. Berdasarkan hasil yang didapatkan, maka

aplikasi belajar suku pakpak sangat layak digunakan oleh masyarakat

suku Pakpak.
RegaililicH Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal | Soal Toral Rata- | Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Rata | Persentase
1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 5 100.00
2 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 42 4.2 84.00
3 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 48 4.8 96.00
4 5 5 3 4 5 4 5 5 5 5 48 4.8 96.00
5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 4 80.00
6 5 5 5 3 4 5 4 5 5 5 46 4.6 92.00
Jumlah total persentase 548.00
Rata-Rata Persentase 91.33

Table 11: Hasil Responden Masyarakat suku pakpak

Komentar dari responden :
Aplikasi Sangat baik, hanya saja para pelajar jangan sampai lupa
untuk tetap memperdalam nilai-nilai agama.

4.2. Pembahasan Aplikasi Belajar Suku Pakpak Berbasis Android
Aplikasi belajar suku Pakpak berbasis Android ini dirancang

menggunakan web App Inventor. Format aplikasi ini berbentuk APK
(Aplication Package File) sehingga mudah dalam penggunaannya serta

dapat digunakan pada segala jenis smartphone berbasis android.
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Perancangan aplikasi belajar suku Pakpak ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan (Research and Development), berdasarkan
urutan yang telah dikemukankan. Pengujian (testing) terhadap aplikasi ini
dilakukan dengan 2 tahap, pengujian kepada ahli media dan pengujian
langsung. Setelah pengujian, aplikasi belajar suku Pakpak ini masih perlu
revisi sesuai dengan saran bapak Andika Prajana, M.Kom, yaitu
menambahkan gambar-gambar serta mencantumkan sumber dari gambar
serta video yang di terdapat pada aplikasi tersebut.Setelah melakukan revisi
sesuai saran dan dinyatakan layak oleh ahli media, aplikasi belajar suku
pakpak berbasis android diujicobakan kepada masyarakat suku pakpak di
subulussalam. Persentase penilaian berdasarkan uji coba lapangan yang
melibatkan 6 masyarakat suku pakpak memperoleh hasil 91.33%. Mengacu
pada kriteria penilaian persentase, kriteria aplikasi belajar suku Pakpak
berbasis android, menurut respon masyarakat suku pakpak termasuk dalam
kategori  sangat setuju. Bedasarkan hasil dari persentase respon
masyarakat suku pakpak tersebut, aplikasi belajar suku pakpak berbasis
android layak digunakan oleh masyarakat suku pakpak.

Sebagai hasil produk pengembangan, aplikasi belajar suku pakpak

berbasis android memiliki kelebihan dan kekurangan.
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Kelebihannya adalah :

1.

Merupakan aplikasi yang dapat digunakan sebagai media belajar, baik
untuk anak remaja hingga orang dewasa.

Aplikasi belajar suku Pakpak berbasis android dapat menarik minat
masyarakat suku pakpak untuk mempelajari suku pakpak .

Isi materi yang dicantumkan cukup jelas serta menarik, sehingga
mudah dipahami oleh masyarakat suku pakpak.

Gambar serta Video yang di cantumkan menjadi daya tarik
masyarakat suku pakpak untuk menggunakan aplikasi ini.

Desain aplikasi belajar suku pakpak ini sangat mudah dipahami

sehingga sangat efisien saat digunakan.

Kekurangannya

Kelemahan yang terdapat pada aplikasi belajar suku pakpak berbasis

android ini, adalah: Aplikasi ini tidak bisa menampung menu dan materi lebih

banyak, karena Web App Inventor hanya memberi kapasitas sekitar 11 mb.
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BAB YV
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa:

1. Aplikasi Belajar Suku Pakpak interaktif berbasis android dirancang
dengan menggunakan metode Research and Development (R&D)
juga menggunakan pengembangan Luther untuk pengembangan
aplikasi tersebut, untuk dapat memberikan informasi terbaik dan
valid kepada masyarakat suku Pakpak.

2. Berdasarkan hasil uji coba kepada masyarakat suku pakpak dengan
hasil 91.33% atau dikategorikan sangat setuju, maka aplikasi
belajar suku pakpak berbasis android ini layak di gunakan oleh

seluruh masyarakat suku Pakpak.

5.2. Saran

Setelah melakukan penelitian ini, terdapat beberapa masukan
atau saran-saran yang peneliti kemukakan, diantaranya adalah:

1. Aplikasi belajar suku pakpak yang dirancang diharapkan dapat
dikembangkan kembali hingga dapat di gunakan oleh semua
kalangan, baik suku pakpak maupun tidak.

2. Aplikasi belajra suku pakpak perlu pengembangan pada materi
yang lainnya, seperti tutur kata dan kamus bahasa pakpak.

3. Untuk mendapatkan hasil penilitian yang lebih valid maka
disarankan untuk menguji coba aplikasi ini kepada masyarakat

suku Pakpak yang lebih banyak lagi.
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3 - Sanzat Setuju 4 - Setaju 3-Ragn 2 - Tidak Sstijn 1 - Saneat Tidzk Semje

FEENYATAAN

ALTEENATIF PILTHAN
5 413211
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Diezam Aplikasi Belajar Suln Dabpak berbasis apdroid
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Tampilae pada Apliksl belajar suke Pelpek zansat
menaTik minat reasyarakst sukn Pakpak stk
menzzunakanmya.

Ifenn marteri yane ada pada Aplikesi Belajar Sukn Pakpak
Terhasiz android cukup lenzkap.

Mizteri yvane diszjikan =anzat nmdahk antalk dipelajan aleh
masvarakat sukm Pabgpak

hizteri yvare diszjikan dapat membeh pansstabean vans
2zlzh pada masvarakat sulon Pakpak sehingza tdak kelim
lz=i denzam pengstabuar sukm Pakpak

{rambar dan sarober vidio yang disgjikan sebazzi materd
zamzat jelas sshingza tidak membingsun ziean masyvarakat
zukag Pakpak.

Bahia:s vang digunsksn sangat halk sshingzs penemna
nmidah merpaharia.

Faza imzim tabmy roasyarakeet ko Pakpak etk
mendalami materi vang diberikan bertambab,

Mizzvarakat sukm Pakpak lebib tertarit mempelajar
temtans suky Pakpak densan sdanya Aplikasi Balajar
Suku berbasiz androtd.

Komentar dan saran terhadagp Aplikasi Belajar Sakog berbasis andraid :
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Lampiran 5: Angket Hasil Penelitian

ANGKET RESPON MASYARAKAT SUKU PAKPAK
“TANGGAFPAN MASYARAKAT SUKU PAKPAK TERHADAP APLIKASI BELAJAR

N SUKU PAKPAK BERBASIS ANDROID” . bl.dbk”“i
ama Responden  : AR 1Pl tz} O | @ Jabatan/Profesi :
Asal Daerah D S kq male oL % Tanggal pengisian (?— aqtﬁuS' (7’?5
Jawablah dengan memberi simbol (Y) cenlang pada nomer jawaban yang tersedia sesuai dengan
tingkat persetujuan
Keterangan :
5 - Sangat Sctuju 4 - Setuju 3 - Ragu 2 - Tidak Setuju 1 - Sangat Tidak Setuju
ALTERNAT
NO PERNYATAAN 5 7y 13F PUEIHAF

Aplikasi Belajar Suku Pakak berbasis android di desain
1. | sangat menarik seria menambah minat masyarakat suku
Pakpak untuk menggunakannya.

Desain Aplikasi Belajar Suku Pakpak berbasis android
sanpat mudah dipahami.

Tampilan pada Apliksi belajar suku Pakpak sangat

3. | menarik minat masyarakat suku Pakpak untuk
menggunakannya.

Menu materi yang ada pada Aplikasi Belajar Suku Pakpak
berbasis android cukup lengkap.

masyarakat suku Pakpak.

Materi yang disajikan dapat merubah pengetahuan yang
6. | salah pada masyarakat suku Pakpak sehingga tidak keliru

lagi dengan pengetahuan suku Pakpak.

Gambar dan sumber vidio yang disajikan sebagai materi
7. | sangat jelas schingga tidak membingungkan masyarakat
suku Pakpak.

8 Bahasa yang digunakan sangat baik schingga pengpuna
* | mudgh memahaminya.

9 Rasa ingin tahu masyarakat suku Pakpak untuk
* | mendalami materi yang diberikan bertambah,

v
/8
1
V
Maleri yang disajikan sangat mudah untuk dipelajari oleh V
4
v
v
7
g

Masyarakat suku Pakpak lebih tertarik mempelsjari
10. | tentang suku Pakpak dengan adanya Aplikasi Belajar
Suku berbasis android.

Komentar dan saran terhadap Aplikasi Belajar Suku berbasis android :

Komentar dan saran terhadap Aplikasi Belajar Suku berbasis android :

e Sangat baik, hanya saja para pelajar jangan sampai lupa untuk tetap

memperdalam nilai-nilai agama.
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Lampiran 6: Dokumentasi Penelitian

- Gambarl?-Fesponden 2 Gambar 18: Fasponden 3
Gambar 20:-Fespondan 1 :

Gambar 23:Fesponden 4 Gambar 22: Besponden 5
Pamnda Suku Pakpak Parnda Sukm Palopak
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