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Pembimbing I  : Yusran, M.Pd. 
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Penulisan karya tulis ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi android yang 

dapat menjadi media pembejalaran bahasa Aceh berdasarkan kebutuhan guru 

PAUD. Adapun latar belakang dari penelitian ini diangkat dari kebutuhan guru 

PAUD terhadap media yang dapat membantu pembelajaran bahasa Aceh 

berdasarkan kurikulum Aceh. Penelitian ini menggunakan metode Ucer Centered 

Design untuk pengembangannya dan metode system usability scale (SUS) dalam 

pengujian kelayakan aplikasi, hasil evaluasi penilaian akhir yang dilakukan 

terhadap aplikasi ini dari 20 responden meliputi 14 orang guru PAUD, 3 dosen 

PAUD, dan 3 Dosen PTI mendapatkan skor 79 dan termasuk dalam grade B 

berdasarkan grafik percentil rank, dan rating good berdasarkan adjective rank, 

sehingga aplikasi ini dikategorikan sudah baik dalam memenuhi kebutuhan 

pengguna dan cukup mudah digunakan oleh pengguna. 

 

Kata kunci: Aplikasi, Android, Bahasa Aceh, PAUD, User Centered Design, SUS 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Permasalahan 

Teknologi informasi di era global saat ini berkembang pesat. Teknologi 

informasi digunakan hampir disegala jenis kegiatan manusia, hal ini yang 

membuat kegiatan tersebut kian mudah dalam hal pelaksanaannya. Teknologi 

yang dulunya hanya bisa dinikmati menggunakan komputer seperti software PC, 

website, game dll, kini telah beralih kepada mobile divice atau yang lebih dikenal 

dengan smartphone[1]. 

Andorid adalah salah satu mobile operating system yang digunakan pada 

smartphone yang berbasis linux. Kelebihannya dibandingkan lainnya adalah 

opensource, yaitu setiap orang bebas untuk mengembangkan android ini baik itu 

mengubah atau menciptakan fitur-fitur baru untuk android seusai dengan 

keinginan developer-nya[2]. 

Di Indonesia, perkembangan teknologi android sudah sangat 

berkembang, ini dibuktikan dengan munculnya startup dan komunitas yang 

berfokus kepada pengembangan software android khususnya aplikasi yang 

menggunakan flutter sebagai framework dalam membangun sebuah aplikasi. 

Ditengah perkembangan teknologi dan globalisasi yang begitu pesat, 

tentunya ada efek negatif yang dibawa oleh globalisasi itu sendiri. Salah satunya 

adalah krisis budaya  di Indonesia yang salah satunya berdampak kepada 

punahnya bahasa daerah. Dalam jurnalnya, Fanny Henry T yang menyebutkan 
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bawah salah satu faktor punahnya bahasa adalah era globalisasi, sehingga penutur 

bahasa daerah lebih memilih bahasa Inggris untuk berkomunikasi karena telah 

menjadi bahasa ilmu pengetahuan. Hal ini secara perlahan mempengaruhi 

banyaknya pemakai bahasa daerah karena beralih ke bahasa Inggris[3]. 

Untuk wilayah Aceh khusunya Banda Aceh, badan bahasa Kemendikbud 

pernah merilis sebuah tulisan yang berisi tentang masa depan bahasa Aceh. Dalam 

tulisannya menerangkan bahwa sikap penutur bahasa Aceh di Kota Banda Aceh 

berkurang, ini karena bahasa asing dianggap lebih intelektual dan lebih modern 

dari bahasa Aceh[4]. 

Aceh yang memiliki empat keistimewaan yang diatur dalam Undang-

Undang Nomor 44 tahun 1999 yang terdiri atas peyelenggaraan pendidikan, 

penyelenggaraan kehidupan beragama, penyelenggaraan kehidupan adat istiadat 

dan peran ulama dalam mengambil kebijakan daerah. Dari dasar ini pada tanggal 

28 September 2018 pemerintah Aceh mulai memberlakukan kurikulum sendiri 

yang dinamakan Kurikulum Aceh[5]. 

Berdasarkan Kurikulum Aceh yang telah disahkan tahun 2018, 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) di Aceh bisa menambahkan kompetensi 

sendiri pada kurikulumnya. Salah satu kurikulum yang sedang dikembangkan 

yaitu Kurikulum PAUD Aceh Plus. Salah satu yang ditambahkan didalam 

kurikulum ini adalah nilai ke-Acehan, yang mengajarkan tentang bahasa Aceh. 

Oleh karena itu setiap guru PAUD dituntut agar bisa mengajarkan bahasa Aceh 

kepada peserta didik. Disamping itu, dalam Permendikbud 137 tahun 2014 yang 

mengatur tentang kompetensi yang harus dimiliki oleh guru PAUD, salah satunya  
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yaitu memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk kepentingan 

penyelenggaraan kegiatan pengembangan yang mendidik. 

Berdasarkan permasalahan diatas, peniliti ingin menjadikan 

perkembangan teknologi smartphone sebagai media pembelajaran bahasa Aceh 

dengan membuat sebuah aplikasi android untuk membantu guru PAUD dalam 

pembelajaran bahasa Aceh. Adapun metode yang akan dipakai pada perancangan 

aplikasi ini adalah User Centered Design (UCD). Tujuan dari menggunkan 

metode UCD yaitu agar aplikasi yang dihasilkan dapat mudah digunakan dan 

design aplikasi yang sesuai untuk guru PAUD. Oleh karena itu penelitian ini 

berjudul “Perancangan Aplikasi Pembelajaran Bahasa Aceh Berbasis 

Android Untuk Guru Paud Menggunakan Metode User Centered Design 

(UCD)”. 

 

B. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang muncul, maka perumusan 

masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana merancang aplikasi pembelajaran 

bahasa Aceh berbasis android untuk guru PAUD dengan metode UCD. 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang aplikasi pembelajaran 

bahasa Aceh berbasis android untuk guru PAUD dengan metode UCD. 
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D. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk semua 

kalangan, khususnya :  

1. Bagi guru PAUD, sebagai media untuk pembelajaran bahasa Aceh. 

2. Bagi lembaga PAUD, sebagai media peningkatan kompetensi guru PAUD 

3. Bagi penulis, sebagai kontribusi dalam menjaga bahasa Aceh. 

4. Bagi masyarakat, agar termotivasi untuk menggunakan bahasa Aceh dalam 

komunikasi sehari-hari. 

E. Batasan Masalah 

Pembatasan suatu masalah digunakan untuk menghindari adanya 

penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian tersebut lebih 

terarah dan memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian akan 

tercapai. Beberapa matasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Isi dari kurikulum Aceh Plus yang akan ditampilkan pada aplikasi nantinya 

hanya berupa Tema Aceh. 

2. Perancangan aplikasi yang dilakukan nantinya hanya bisa digunakan di  

android. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Teknologi Informasi 

Teknologi informasi adalah sebuah istilah yang digunakan pada 

teknologi yang dapat membantu manusia membuat, menyimpan, mengubah dan 

menyebarkan sebuah informasi baik dalam bentuk data, suara dan video atau 

bentuk multimedia lainnya[6]. Sedangkan menurut Oxford English Dictionary, 

teknologi informasi adalah studi atau penggunaan peralatan elektronik, khususnya 

komputer untuk menyimpan, mengakses, menganalisa dan mengirim informasi. 

Setiap kemajuan dalam teknologi informasi menyebabkan perubahan penting 

dalam dunia perkantoran.[7] 

B. Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

1. Kompetensi guru PAUD 

Dalam Permendikbud nomor 137 tahun 2014, ada empat kompetensi 

yang harus dikauasi oleh guru PAUD sesuai dengan kurikulum, tiga diantaranya 

yaitu kompetensi pedagogik, profesional dan sosial. Kompetensi pedagogik 

adalah kompetensi yang mengharuskan seorang guru PAUD menguasai karakter 

peserta didik, teori pembelajaran dan belajar yang mendidik, kurikulum tentang 

pelajaran yang diampu, penyelenggaraan pembelajaran yang mendidik, 

pemanfaatan TIK untuk pembelajaran, memfasilitasi pengembangan potensi 

peserta didik, cara berkomunikasi dan penilaian proses evalusi belajar. 
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Pada kompetensi profesional, seorang guru PAUD harus memiliki 

keahlian meliputi: bertindak sesuai norma agama, budaya sosial dan hukum, yang 

kedua penampilan yang jujur, berakhlaq mulia dan teladan. Yang ketiga 

menampilkan pribadi sebagai pribadi yang mantap, arif dan berwibawa. Keempat, 

menunjukan tanggung jawab yang tinggi dan rasa bangga sebagai guru. Terakhir, 

menjunjung tinggi kode etik profesi guru. 

Pada kompetensi sosial, guru harus bersikap inklusif, bertindak objektif 

dan tidak diskriminatif. Yang kedua, berkomunikasi dengan santun dengan 

sesama pendidik, orang tua dan masyarakat. Yang ketiga adalah beradaptasi 

diseluruh tempat bertugas yang memiliki keberanekaragaman sosial budaya. Dan 

yang terakhir, berkomunikasi dengan lisan maupun tulisan[8]. 

2. Muatan Pembelajaran PAUD 

Dalam undang – undang Nomor 20 tahun 2003 tentang sistem 

pendidikan nasional, muatan pembelajaran PAUD dirancangan sesuai dengan 

Kurikulum 2013, yang kemudian dikembangankan dengan penyesuaian dengan 

satuan pendidikan, potensi daerah dan anak. Untuk wilayah Aceh yang memiliki 

otonomi khusus, Aceh sedang berupaya mengembangkan kurikulum sendiri untuk 

PAUD yang lebih islami dan sesuai dengan kearifan lokal. Hal ini berdasarkan 

Qanun Aceh Nomor 11 tahun 2014 tentang penyelenggaraan pendidikan dan 

rencana strategis pendidikan Aceh tahun 2015-2025. 

Salah satu pengembangan kompetensi pada kurikulum di wilayah Aceh 

adalah Kurikulum PAUD Aceh Plus, yang dimana penambahan kompetensi dasar 

disesuaikan dengan para pendidik dan masyarakat Aceh. Adapun nilai plus yang 
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ingin ditambahkan pada kurikulum ini adalah nilai Pendidikan Agama Islam dan 

nilai keacehan. Adapun nilai PAI dalam kurikulum Aceh Plus adalah akidah, 

akhlaq, fiqih, sejarah dan Qur‟an Hadist, sedangkan pada nilai keacehan yaitu 

sejarah Aceh, bahasa Aceh, makanan Aceh, seni budaya Aceh dan Geografis 

Aceh[9]. 

C. Aplikasi android 

1. Aplikasi 

Dalam kamus besar bahasa Indonesia, aplikasi berarti sebuah program 

komputer yang dibuat untuk pengerjaan dan pelaksanaan tugas dari pengguna. 

Sedangkan menurut para ahli pengertian aplikasi memiliki banyak pengertian 

diantaranya[10] : 

a. Menurut Jogiyanto, aplikasi adalah penggunaan pada komputer berupa 

perintah atau sebuah pernyataan yang dirancang agar  komputer dapat 

memproses setiap perintah atau pernyataan menjadi sebuah output. 

b. Menurut Harip Santoso, aplikasi adalah sebuah kelompok file yang bertujuan 

untuk melakukan sebuah perintah yang saling berkaitan antar satu perintah 

dan perintah lainnya. 

2. Android 

Android adalah sistem operasi untuk perangkat mobile yang terdiri dari 

sistem operasi, middleware dan aplikasi yang platform-nya bersifat opensource 

untuk para developer dalam menciptakan aplikasi mereka secara mandiri yang 

berbasis linux[11]. Menurut Arifianto dan Hermawan, android adalah sebuah 
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perangkat mobile pada operasi sistem linux untuk smartphone yang merupakan 

sebuah sistem operasi mobile yang paling berkembang saat ini[10]. 

D. Bahasa Daerah 

1. Bahasa  

Bahasa adalah suatu cara menyampaikan buah pikiran yang digunakan 

oleh manusia melalui pertuturan untuk menyampaikan perasaan dan hasrat[12]. 

Sedangkan menurut KBBI, bahasa berarti sistem lambang bunyi yang arbitrer 

untuk  berinteraksi, mengidentifikasikan diri dan berkerja sama yang digunakan 

oleh masyarakat[13]. 

2. Bahasa Daerah 

Dalam KBBI, bahasa daerah adalah bahasa yang lazim dipakai di suatu 

daerah; bahasa suku bangsa[14]. Menurut Prof. Dr. H. Muhammad Darwis, 

bahasa daerah berarti bahasa yang digunakan oleh warga negara Indoensia di 

daerah-daerah di wilayah NKRI secara turun temurun[15]. 

E. Perangkat Lunak Perancangan Sistem 

1. Flutter Framework 

Framework adalah kumpulan library yang terorganisir dalam sebuah 

arsitektur yang berguna untuk memberikan kecepatan, konsistensi dan 

kenyamanan dalam merancang sebuah aplikasi[16]. Menurut kamus Oxford kata 

Framework adalah sebuah perangka keyakinan, ide atau aturan yang digunakan 

sebagai dasar pertimbangan, keputusan dll[17]. 
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Sedangkan Flutter adalah Toolkit UI dari Google untuk membangun 

sebuah aplikasi yang bagus yang tersusun dari bahasa pemograman yang spesifik 

untuk mobile, web dan desktop dengan menggunakan satu bahasa 

pemograman[18]. Radius Tanoe dan Filian Enggar dalam jurnalnya menulis 

bahwa Flutter adalah sebuah framework yang bersifat open source dari Google 

sebagai pengembangnya yang menggunakan Dart sebagai bahasa pemograman 

untuk pegembangakan sebuah aplikasi yang dapat digunakan dalam sistem operasi 

iOS dan android[19]. 

2. Dart 

Dart adalah sebuah bahasa pemograman yang dikembangakan dan 

dikelola oleh Google. Bahasa pemograman ini secara luas telah digunakan 

didalam Google dan sudah terbukti memiliki kemampuan untuk 

mengembangakan secara massive aplikasi web, seperti AdWords[20]. 

3. Firebase 

Firebase adalah sebuah wadah pengembangan aplikasi yang mempunyai 

fitur layanan realtime database, clould storange, otentifikasi, machine learning, 

konfigurasi jarak jauh dan hosting file yang berbentuk statis. Firebase mempunyai 

sifat Backend as Service (BaaS) yang dikelola oleh Google sebagai 

pengembangnya[21]. 

4. Adobe Ilustrator dan Adobe Experience Design 

Adobe Illustrator adalah perangkat lunak desain berbasis vektor yang 

memiliki fitur dan tools untuk mendukung pekerjaan kreatif. Software ini terkenal 

dengan software desain ilustrasi[22]. Sedangkan Adobe Experience Design atau 

Adobe XD adalah sebuah aplikasi desktop untuk para designer yang digunakan 
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untuk perancangan user interface, alur dan interaksi pengguna atau prototype dan 

mengekspor aset gambar yang dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi atau 

situs web[23]. 

5. Web Browser 

Web browser atau lebih dikenal dengan browser adalah sebuah program 

komputer yang berfungsi menyediakan fasilitas untuk membaca dan melakukan 

interaksi dengan data yang disediakan oleh server web yang kemudian 

ditampilkan kepada para pengguna yang berupa informasi[24]. 

6. Visual Studio Code 

Visual Studio Code (VS Code) adalah sebuah software teks editor untuk 

sistem operasi multiplatform yang dibuat dan dikelola oleh Microsoft. VS Code 

bersifat open source dimana setiap code dari developer dapat langsung 

dikembangkan lagi, software ini mendukung banyak bahasa pemrograman, dan 

apabila tidak tersedia maka bahasa pemrograman lainnya dapat dipasang dengan 

plugin yang tersedia di marketplace VS Code. Software ini juga terintegrasi 

dengan github, dimana developer dapat langung berinterkasi melalui web dan VS 

Code[24]. 

 

F. User Centered Design (UCD) 

User Centered Design adalah sebuah metode dalam mengembangkan 

sebuah produk yang dalam proses pengembangan disesuaian dengan kebutuhan 

dan karakter dari penggunanya. Target utama yang menjadi fokus pada metode ini 

adalah hasil produknya. Tujuan dari metode ini agar mendapatkan hasil design 

produk yang dapat digunakan dan memenuhi kebutuhan pengguna[25]. 
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1.  Proses dari UCD 

Ada empat tahapan pada proses metode UCD menurut standar ISO 9241- 

210:2010. Yang pertama adalah memahami dan menentukan konteks yang 

digunakan. Yang kedua menspesifikasikan kebutuhan pengguna. Kemudian 

barulah dihasilkan solusi desain produk. Dan yang terakhir mengevaluasi desain 

yang telah dirancang[25]. 

2. Pengguna dari UCD 

Dalam proses UCD, pengguna aplikasi atau produk tidak harus 

mempunyai pengetahuan mengenai aplikasi yang akan dikembangkan, tujuan 

penelitian dan sebagainya. Namun jika pengguna dekat dengan designer, akan 

lebih mudah mengetahui apakah aplikasi yang dirancang telah memenuhi kriteria 

atau belum. Hal ini berfungsi agar perancangan mendapatkan hasil yang lebih 

realistis[26]. UCD menempatkan user dari sebuah produk sebagai pusat, 

mencakup perancangan sampai pengambilan data yang bakal digunakan nantinya. 

3. Usability 

Usability berarti dapat digunakan dengan baik. Ini mengacu kepada 

kemudahan pengguna dalam menggunakan suatu alat atau produk tertentu. 

Manfaat dari usability yaitu dapat mengumpulkan respon secara objektf dari 

kegunaan seperti kepuasan pengguna dan interface[27].  

G. Design User Interface 

Menurut Jhon W. Satzinger User Interface atau UI adalah sebuah input 

dan output yang melibatkan sistem pengguna akhir secara langung, dimana dalam 

desain UI memiliki banyak variasi tergantung kepada faktor-fakor tujuan dari 
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interface, karakteristik pengguna dan karakteristik interface tertentu[28]. 

Sedangkan Design User Interface adalah cara program dan user dalam 

berinteraksi. Istilah UI banyak digunakan sebagai pengganti Human Computer 

Interaction (HCI) yaitu konteks dalam interaksi anatar user dan komputer. Bagian 

dari UI adalah semua yang dapat dibaca, terlihat dilayar, dan dimanipulasi dengan 

keyboard atau mouse[29]. 

H. Design User Experience 

User Experience atau UX adalah persepsi dari seorang individu terhadap 

manfaat yang dirasa dan kemudahan yang didapat saat menggunakan suatu 

produk, sistem atau jasa[30]. UX juga merupakan suatu gamabaran mengenai 

perasaan seseorang pengguna terhadap interaksi yang dilakukannya dengan objek 

apapun[31]. Adapun desain UX adalah proses saat membuat sebuah website atau 

aplikasi agar  mudah untuk digunakan dan tidak membingungkan ketika 

digunakan oleh user[32]. 

I. System Usability Scale (SUS) 

  SUS adalah sebuah metode untuk melakuakn pengujian yang 

menyediakan “quick  and dirty” sebagai alat ukur. Pada tahun 1986, John Broke 

memperkenalkan  metode ini yang kemudian digunakan untuk mengevaluasi 

produk atau layanan, termasuk didalamnya software, hardware, aplikasi dan 

web[33]. 
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J. Perancangan Sistem 

1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah jenis diagram dalam model pengembangan 

UML (Unified Modeling Languange) yang bertujuan untuk menggambarkan 

kebutuhan dari sebuah sistem. UML adalah bahasa permodelan software 

menggunakan pendekatan yang berorientasi objek[34]. 

Use case Diagram banyak digunakan sebagai pendeskripsian fungsi dan 

kebutuhan sebuah software yang diinginkan. Akan tetapi Use case diagram juga 

digunakan untuk penghubung setiap source code, dan perbaikan antar source code 

dengan setiap bagian dari Use case diagram secara manual. Ini semua membantu 

programmer dalam memahami code yang sudah diperbaiki dan di ubah[35]. 

Tabel 2.1 Notasi Use Case Diagram[36] 
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Berikut ini adalah simbol simbol yang digunakan dalam proses dalam use 

case diagram. 

Tabel 2.2 Processing Simbol 
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2. Data Flow Diagram (DFD) 

DFD adalah diagram berbentuk tampilan grafis untuk menentukan, 

membangun dan memvisualisasi model dari sebuah sistem[37]. DFD memiliki 

mekanisme untuk memodelkan aliran data. Ini mendukung dalam hal data yang 

terbagi untuk digambarkan aliran dan fungsi dari datanya.  DFD sendiri tidak 

dapat menyajikan informasi tentang urutan tahapan sistem. Oleh karena itu, DFD 

bukan untuk proses untuk metode permodelan yang terstruktur. 

Tabel 2.2 Simbol Data Flow Diagram[36] 

 

K. Kerangka Berfikir Peracangan 

Kerangka berfikir peracangan berfungsi sebagai gambaran dasar tahapan 

yang akan dilakukan dalam merancang aplikasi nantinya. Berikut adalah kerangka 

berfikir perancangan aplikasi.   
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Gambar 2.1 Kerangka Berfikir 

L. Penelitian Terdahulu 

Penelitian ini tentunya tidak terlepas dari penelitian terdahulu yang 

nantinya berguna sebagai kajian ataupun perbandingan. Hasil penelitian yang 

akan dijadikan perbandingan atau kajian tidak akan terlepas dari topik penelitian 

ini yaitu aplikasi android dan user centered design.  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Iqbal, Gita 

Indah M. dan Ilyas Nuryasin yang berjudul penerapan metode UCD pada 

perancangan aplikasi darurat berbasis android, menjelaskan bahwa metode UCD 

dapat memberikan kontribusi sesuai dengan kebutuhan pengguna selama proses 

perancangan aplikasi, seperti jenis font yang digunakan, ukuran tulisan, tata letak 

dan warna yang akan digunakan dalam perancangan aplikasi. 

Penelitian kedua yang berjudul penerapan metode UCD pada E-

Commerce Putri Intan shop berbasis Web. Metode UCD merupakan kesamaan 

yang terdapat pada penelitian ini, sedangkan perbedaanya terletak pada target 

rancang yang berbebasis web. Pada penelitian ini, terdapat 3 analisis pengujian 

yaitu black box testing, usability testing dan 5 second testing yang berguna untuk 

melihat seberapa user-frienly web yang telah di rancang menggunakan metode 
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UCD. Dan hasilnya berada pada range excellent dengan nilai 86% untuk usability 

testing-nya. Dan pada bagian 5 second testing mendapat nilai presentase 80%, 

bahwa kesan pertama user saat menggunakan sistem sangat baik. 

Penelitian berikutnya dengan judul aplikasi edukasi budaya toba samosir 

berbasis android oleh Harni Kusniyati dan Nicky Saputra. Pada penelitian ini 

perancangan lebih terfokus kepada konsep karena menggunakan metode Luther. 

Pengujian pada penelitian ini hanya menggunakan pengujian black box testing 

karena lebih mengarah ke fungsi dari aplikasi tanpa menguji design dari aplikasi 

tersebut dan penelitian ini disarankan untuk pembaharuan user interface agar 

lebih mudah digunakan oleh user dan menarik. 

Dari tiga penelitian diatas terdapat dua penelitian yang menggunakan 

metode UCD dalam pengembangannya dan satu menggunakan metode yang 

berbeda. Pada penelitian yang menggunakan metode UCD, fokus utamanya 

adalah pengguna dari aplikasi, mulai dari peracangan sampai pengujian semua 

terintergrasi dengan pengguna. Berbeda dengan yang tidak menggunakan metode 

UCD, percangan yang dilakukan lebih terfokus kepada konsep dari aplikasi yang 

akan dibuat tanpa harus melihat kebutuhan user. 

Kesimpulan dari beberapa penelitian tersebut adalah dalam 

pengembangan sebuah aplikasi atau web dapat menggunakan metode UCD 

walaupun dengan case yang berbeda. Metode UCD juga memiliki user interface 

yang lebih friendly karena pengguna dilibatkan dalam peracangan sampai 

pengujian dari aplikasi atau web yang dirancangan. 
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BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

A. Metode Pengembangan 

Penelitian ini akan menggunakan user centered design (UCD) sebagai 

metode pengembangannya. UCD sendiri adalah sebuah metode perancanga 

dimana penggunanya akan menjadi pusat dari pengembangan sistem itu sendiri. 

Yang mana setiap metode, tools dan proses dalam merancangan sistem akan 

dibuat sesuai dengan pengalaman dan keinginan pengguna nantinya. Adapun 

tahapan dalam peracangan menggunakan Metode UCD sesuai dengan ISO 13409 

adalah sebagai berikut : 

 

Gambar 3.1 Tahapan User Centered Design[38] 

 

Keterangan Gambar : 
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1. Specify the Context of use 

Yaitu proses mengitentifikasi dan menentukan pengguna dari aplikasi. 

Pada tahapan ini kita akan mengetahui siapa pengguna dan seperti apa kondisi 

aplikasi akan digunakan nantinya. 

2. Specify user and organization requirements 

Yaitu proses untuk mengitentifikasi kebutuhan dari pengguna aplikasi. 

Pada tahapan ini kita akan mengetahui kebutuhan pengguna berupa bentuk data 

dan data seperti apa yang akan digunakan dalam penelitian. 

3. Produce Design Solutions 

 Yaitu untuk memberikan solusi berupa perancangan prototype dari 

aplikasi, nantinya pengguna akan memberikan feedback yang berguna untuk 

memperbaiki rancangan prototype yang sudah dibuat. 

4. Evaluate Designs  

 Yaitu tahapan terakhir dari perancangan aplikasi, dimana kita akan 

menyediakan fasilitas agar pengguna dapat memberikan feedback yang berfungsi 

untuk memperbaiki rancangan dari aplikasi. 

  Nantinya peneliti akan menggunakan tahapan user centered design sesuai 

dengan gambar 3.1 untuk dalam perancangan aplikasi. Dibawah ini akan 

dijelaskan lebih detail tentang tahapan penelitian dalam perancangan Aplikasi 

yang akan dilakukan. 
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B. Tahapan Penelitian 

Adapun tahapan yang akan dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

 

Gambar 3.2 Tahapan Penelitian 

 

Berdasarkan Gambar 3.1, maka penelitian ini memiliki tiga tahapan yang 

akan dilakukan. Pada tahapan satu adalah perumusan masalah yang berfungsi 

untuk menentukan arah dan fokus penelitian. Pada tahapan satu juga akan 

membahas tentang kebutuhan dan batasan dari penelitian yang akan dilakukan. 

Pada diagram tahapan satu, hal yang paling awal dilakukan adalah studi literatur 

mengenai aplikasi, berupa memperkenalkan kepada pengguna tentang aplikasi 

yang akan dirancang, kemudian peneliti akan memperlihatkan racangan prototype 
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dari aplikasi. Pada tahapan ini, peneliti akan menggunakan Adobe XD dalam 

membuat prototyping. Setelah tahapan ini kemudian melakukan evaluasi, ini 

berfungsi untuk melihat sejauh mana perkembangan dari racangan. Evalusi ini 

juga berfungsi untuk meliahat kelemahan dan mecari solusi dari kekurangan 

tersebut. Kemudian dari hasil evaluasi ini menjadi output user requirement atau 

kebutuhan pengguna, ini berfungsi untuk menentukan hal apa saja yang 

dibutuhkan untuk perkembangan aplikasi sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Pada diagram tahapan kedua, peneliti sudah memiliki user requirement 

awal, namun tetap harus dilakukan evaluasi kembali agar mengetahui sejauh mana 

proses dari perancangan sudah tercapai. Berikutnya adalah perancangan user 

interface (UI) dan database, UI akan diracangan menggunakan Flutter, sedangkan 

database yang akan digunakan adalah Firebase, yaitu salah satu penyimpanan 

database online dari google. Langkah berikutnya adalah kembali melakukan 

evaluasi terhadap tahapan kedua. Apakah UI dan database yang telah dibuat 

sudah seusai dengan kebutuhan pengguna. Jika evaluasi belum seusai maka dapat 

dilakukan pengulangan kembali seusai gambar diagram ditatas. Hasil dari evaluasi 

ini berupa user requirement yang terlah diperbaharui. 

Kemudian pada tahapan ketiga, peneliti sudah memiliki user requirement 

terbaru yang akan digunakan dalam tahap implementasi. Di tahap ini peneliti akan 

melihat apa saja kekurangan dari sistem yang belum di implementasikan. Langkah 

berikutnya melakukan evaluasi akhir yang bertujuan untuk meningkatan mutu dari 

aplikasi, apakah aplikasi yang telah dirancang sudah menjawab permasalahan 
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yang ada tau belum. Evaluasi ini juga bertujuan untuk menjadikan aplikasi yang 

dirancang menjadi lebih relevan, efketif dan efesien. Langkah berikutnya adalah 

jika kebutuhan pengguna sudah terpenuhi adalah dilakukannya System Usability 

Scale (SUS). SUS adalah salah satu metode pengujian sistem dengan memberikan 

sepuluh pertanyaan dasar kepada pengguna. Pertanyaan ini akan menjadi tolak 

ukur seberapa berhasil pengembangan aplikasi yang sesuai dengan pengguna. 

Aplikasi yang diracang dikatakan berhasil apabila penilaian akhir skor SUS tidak 

kurang dari 70%[39]. 

C. Instrumen Pengujian SUS 

Tabel 3.1 Kuisioner SUS[39] 
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Adapun cara menghitung skor SUS pada sebuah kuisioner adalah sebagai 

berikut : 

1. Pada setiap pertanyaan yang bernomor ganjil, skor yang didapatkan kemudian 

dikurangi 1. 

2. Sedangkan pada setiap pertanyaan yang bernomor genap, skor akhir berasal 

dari 5 kemudian dikurangi skor yang didapatkan. 

3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan skor dari setiap pertanyaan, 

kemudian dikali dengan 2,5. 

Aturan perhitungan ini hanya berlaku untuk satu responden. Untuk 

perhitungan berikutnya, skor SUS dari setiap responden akan dijadikan skor rata-

ratanya dengan menjumlahkan semua skor kemudian dibagi jumlah responden. 

Rumus penghitungan sebagai berikut:  
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D. Alat dan Bahan Penelitian 

Alat pendukung yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Perangkat Keras 

Laptop dengan spesifikasi:  

 Processor : Core i5, Gen 7th 

 RAM  : DDR4 12GB 

 SSD  : Galax Gamer 128 GB 

b. Smartphone dengan spesifikasi: 

 Merek Tipe : Realme 6 Pro 

 Processor : Qualcom Snapdragon 720G 

 RAM  : 8GB 

 Internal  : 128GB 

c. Perangkat lunak yang digunakan : 

 Sistem operasi Window 10 

 Adobe Ilustrator CC 2019 

 Adobe Experience Design CC 

 Visual Code Studio 

 Goggle Crome 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Setelah melakukan penelitian sesuai dengan tahapan yang sudah 

direncanakan maka didapat sebuah output berupa hasil penelitian. Adapun 

peracangan aplikasi pembelajaran ini melalui balalal tahapan yaitu analisis 

kebutuhan, perancangan user interface dan database, implementasi dan pengujian. 

1. Analisis Kebutuhan Sistem 

Menurut hasil wawancara dengan kepala sekolah dan beberapa guru di 

TK Syeikh Abdur Rauf yang berlokasi Ulee Lheue Banda Aceh, saat ini guru 

membutuhkan sebuah media yang dapat membantu pembelajaran bahasa Aceh 

khususnya untuk guru yang belum bisa berbahasa Aceh karena rencana 

kedepannya akan di berlakukan kurikulum Aceh untuk PAUD dan TK di Aceh. 

Apalagi media pembelajaran ini nantinya akan membantu guru dalam kompetensi 

pemakaian TIK dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara tersebut, 

kemudian peneliti bertemu dengan Tim kurikulum PAUD Aceh 2013 sebagai ahli, 

hal ini untuk menyesuaikan kompetensi seperti apa yang dibutuhkan untuk 

aplikasi yang akan diracangan. 

a. Informasi yang dibutuhkan 

Berdasarkan hasil wawancara dengan kepala sekolah, guru di TK Syeikh 

Abdur Rauf dan Tim kurikulum PAUD Aceh 2013, maka aplikasi yang akan 

dirancang akan memiliki pilihan Tema yaitu Tema Aceh dan Tema Nasional yang 
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merupakan isi dari kurikulum PAUD pada halaman interface awal. Adapun isi 

dari setiap tema dapat ditampilkan dalam bentuk kata tetapi miliki detail katanya. 

Detail kata yang dimaksud berupa arti dari kata terebut, gambar dan 

penggunaannya dalam kehidupan sehari-hari. 

b. Kemampuan dari aplikasi yang dibutuhkan 

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan, dapat diracancang aplikasi 

yang dapat memenuhi kebutuhan pengguna sesuai dengan konteks yang telah 

ditentukan sebagai berikut: 

1) Admin 

Admin pada aplikasi ini berfungsi untuk mengelola database aplikasi. 

Kemampuan seorang admin pada aplikasi ini berupa menambah, memperbaharui, 

menghapus dan melihat data aplikasi. Berikut ini adalah usecase diagram admin. 

 

Gambar 4.1 Use case diagram Admin 
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2) User 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pengguna, maka pengguna hanya 

melakukan interkasi dengan aplikasi berupa melihat data yang telah dimasukan 

oleh admin. 

 

Gambar 4.2 Use case diagram user 

 

2. Perancangan 

Dalam peracangan aplikasi perlu dilakukan beberapa tahapan agar 

aplikasi yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Aplikasi yang 

dirancang dengan terstruktur diharapkan dapat mempermudah dalam proses 

perancangan dan evaluasi terhadap kebutuhan. Dibawah ini akan menjelaskan 

tahapan peracangan yang dilewati dalam proses pembuatan aplikasi. 

a. Prototyping 

Tahap ini berfungsi untuk membuat design awal sebagai gambaran dasar 

dari interface aplikasi yang akan dibuat. Pada tahap ini, peneliti menggunakan 

Adobe XD sebagai aplikasi untuk membuat prototype-nya. Adapun hasil dari 

prototype-nya adalah sebagai berikut 
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1) Halaman awal 

Prototype ini merupakan halaman awal yang akan muncul ketika aplikasi 

dibuka. Pada halaman ini user nantinya bisa memilih Tema yang mana yang akan 

dibuka. User juga dapat memelih halaman yang di inginkan pada bagaian menu 

bar paling bawah. 

 

Gambar 4.3 Prototype halaman awal 

2) Halaman tema Aceh dan Nasional 

Prototype kedua halaman ini befungsi untuk melihat kosa kata yang 

khusus Tema Aceh dan Nasional, user hanya dapat melihat 1 jenis kata pada 

setiap halaman. Pada kedua halama ini juga memiliki fitur pencarian untuk 

memudahkan user mencari kata yang diinginkan. 
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Gambar 4.4 Prototype Halaman tema Aceh dan Nasional 

 

3) Halaman kamus 

Prototype halaman ini nantinya akan digunakan user untuk melihat 

seluruh kosa kata dalam bentuk list. List kosa kata yang akan ditampilkan berupa 

bahasa Aceh dan Bahasa Indonesia. Dihalaman ini juga terdapat fitur pencarian 

agar user dapat mencari kata yang diinginkan. Berikut adalah ini adalah prototype 

dari halaman kamus. 
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Gambar 4.5 Prototype Halaman kamus 

4) Halaman isi kata 

Prototype halaman ini berfungsi untuk menampilkan kosa kata secara 

mendetail, data yang akan dimunculkan berupa gambar, kata bahasa Aceh, bahasa 

Indonesia, contoh kata dalam bahasa Indonesia dan contoh kata dalam bahasa 

bahasa Aceh. 
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Gambar 4.6 Prototype halaman isi kata 

5) Halaman Admin 

Prototype ini berfungsi agar admin bisa menambah kata kedalam 

database aplikasi. Di halaman ini pula admin juga bisa mengedit dan menghapus 

kata yang terdapat pada aplikasi.  
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Gambar 4.7 Protoipe Halaman Admin 

 

b. Database 

Sebuah rancangan aplikasi yang bagus dinilai dari sistem data yang 

terstruktur dan proses data yang cepat. Pada perancangan aplikasi ini, database 

yang digunakan adalah Firebase. Firebase adalah salah satu layanan dari Google 

bersifat NoSQL. Dibawah ini penjelasan peracangan data flow diagram (DFD) 

dan struktur data dari database dari aplikasi yang sedang dirancang. 
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Gambar 4.8 Data flow diagram aplikasi 

 

 

Gambar 4.9 Struktur data aplikasi 

 

Karena database yang digunakan dalam rancangan adalah Firebase yang 

berbentuk NoSQL, strukur data yang dibuat memiliki tiga tingkatan berupa 

dokumen kemudian koleksi dan sub koleksi, data ini akan disimpan kedalam field 

yang terdapat pada Firestore Database. Sedangkan data yang berbentuk gambar 

akan di simpan di Firebase Storage. 
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3. Implementasi 

Pemanfaatan teknologi yang masuk ke dunia pendidikan berfungsi 

sebagai media yang dapat menyampaikan informasi yang sesuai, perancangan 

aplikasi ini tidak luput dari tahapan perencanaan yang telah dilakukan berupa 

wawancara dengan para pengguna. Pemilihan warna dan ilustrasi yang digunakan 

dalam user interface aplikasi ini juga telah disesuaikan dengan pengguna. 

Interface tampilan aplikasi ini dikembangkan dengan bahasa pemograman dart 

dan flutter sebagai framework-nya. Hasil dari implementasi aplikasi ini 

berdasarkan peracangan dapat dilihat pada gambar berikut: 

1)  Halaman Intro 

Halaman intro adalah halaman yang akan muncul ketika aplikasi pertama 

dibuka. Halaman ini hanya muncul sekali selama aplikasi di instal. Halaman intro 

berfungsi untuk memberi informasi kepada user seputar aplikasi dan fitur - 

fiturnya. 

 

Gambar 4.10 Halaman Intro 
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2) Splash Screen 

Splash Screen adalah tampilan sementara yang akan muncul sebelum 

tampilan utama muncul. Tampilan ini berfungsi untuk meng-load data yang 

dibutuhkan aplikasi. Berbeda dari halaman intro, tampilan ini akan selalu muncul 

ketika aplikasi dibuka. 

 

 

Gambar 4.11 Splash Screen 
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3) Halaman Menu Utama 

Interface halaman utama memiliki tampilan yang berbeda untuk admin 

dan user. Perbedaanya terdapat pada foto profil admin yang akan muncul di 

halaman utama, sedangkan untuk user tidak memiliki foto profil dihalaman utama. 

Pada interface halaman utama terdapat dua button pilihan yaitu pilihan tema Aceh 

yang terhubung ke halaman tema Aceh dan pilihan tema Nasional yang akan 

terhubung ke halaman tema Nasional. Berikut ini adalah tampilan halaman utama 

user dan admin. 

 

 

Gambar 4.12 Halaman utama admin dan user 
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4) Halaman menu sidebar 

Menu sidebar digunakan sebagai menu utama yang dapat 

menghubungkan antara satu halaman dengan halaman yang lainnya di dalam 

aplikasi. Menu sidebar juga memliki dua tampilan berbeda yaitu untuk admin dan 

user. Perbedaan menu sidebar user dan admin terletak pada jumlah menu yang 

ada. Pada sidebar admin terdapat profile admin berupa foto profile, nama, email 

dan terdapat satu menu tambahan yaitu pilihan menu halaman admin. Berikut ini 

adalah tampilan menu sidebar user dan admin. 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan sidebar admin dan user 
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5) Halaman Tema Aceh & Tema Nasional 

Interface halaman tema Aceh dan tema nasional dibuat dengan 

mempertimbangkan kebutuhan pengguna. Pada halaman tema Aceh, data yang 

ditampilkan berupa kosa kata yang termasuk kedalam tema Aceh, sedangkan pada 

halaman tema nasional data yang dimunculkan hanya kosa kata yang termasuk ke 

dalam tema nasional.  Di kedua halaman ini user juga bisa melakukan pencarian 

kata.  Tampilan kosa kata pada halaman ini berupa gambar dan kata dalam bahasa 

Aceh dan Indonesia. 

 

 

 

Gambar 4.14 Halaman tema Aceh & tema nasional 
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6) Halaman kamus 

Interface halaman kamus dirancang untuk menampilkan seluruh kosa 

kata tema Aceh dan tema nasional. Bentuk interface dibuat dalam bentuk list. 

Pada halaman ini juga terdapat fitur pencarian dan kategori kata. Kategori kata ini 

berfungsi untuk menampilkan kosa kata yang sesuai dengan kategori yang telah di 

tentukan. 

 

 

Gambar 4.15 Halaman kamus 
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7) Halaman admin 

Halaman admin adalah sebuah halaman yang hanya dimiliki oleh admin 

melalui aplikasi yang berbeda dari aplikasi yang user gunakan, jadi user tidak 

dapat mengakses halaman ini. Pada halaman ini, admin dapat melihat jumlah 

keseluruhan kosa kata yang sudah ada pada database aplikasi. Kosa kata yang 

ditampilkan pada halaman admin berbentuk list seperti pada halaman kamus. Pada 

halaman ini juga admin dapat mengakses halaman yang berfungsi untuk 

menambahkan kosa kata ke dalam database. 

 

Gambar 4.16 Halaman admin 
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8) Halaman tambah kata 

Halaman tambah kata yang dapat diakses oleh admin melalui button yang 

terdapat pada halaman admin. Halaman tambah kata berfungsi untuk 

menambahkan kosa kata kedalam database. Adapun data yang ditambahkan 

melalui halaman ini yaitu kata bahasa Aceh, kata bahasa Indonesia, contoh kata 

bahasa Aceh, contoh kata bahasa Indonesia, kategori, tema dari kosa kata dan 

gambar. Berikut ini adalah interface dari halaman tambah kata. 

 

 

Gambar 4.17 Halaman tambah kata 
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9) Halaman Detail Screen 

Halaman detail screen adalah halaman yang akan muncul ketika contoh 

kosa kata di pilih. Halaman ini akan menampilkan detail dari kosa kata yang 

berupa gambar, bahasa Aceh, kata bahasa Indonesia, contoh kata bahasa Aceh, 

contoh kata bahasa Indonesia, kategori dan tema dari kosa kata. Terdapat dua 

tampilan halaman detail screen, yaitu untuk admin dan untuk user. Perbedaannya 

ada pada halaman detail screen admin yang memiliki fitur untuk menghapus kosa 

kata dan mengedit kosa kata yang sudah ada. Sedangkan detail screen pada user 

tidak memiliki fitur ini. Berikut ini adalah interface halaman detail screen admin 

dan user. 

 

 

Gambar 4.18 Halaman detail screen admin dan user 
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B. Pengujian Aplikasi 

Ada empat tahapan pengujian aplikasi menggunakan usability testing  

yaitu: (1). Penentuan tahap pengujian, (2). Memilih responden sebanyak 20 orang 

yang meliputi 6 orang ahli dan 14 orang guru PAUD, (3). Pengujian aplikasi yang 

dilakukan melalui akses yang berbeda. (4). Melakukan pengisian kuisioner oleh 

para responden.  

Usability testing ini dilakukan untuk mengetahui kualitas dari produk 

yang telah dirancang. Metode yang digunakan sebagai pengukuran kualitas pada 

pengujian ini adalah System Usability Scale (SUS). Alasan menggunakan metode 

ini karena sampel yang akan digunakan tidak terlalu besar yang minimalnya 

adalah dua orang[40].  

1. Kuesioner System Usability Scale  

Kuesioner SUS mempunyai 10 pertanyaan mendasar tentang produk 

yang telah diuji. Pertanyaan ini berupa kegunaan dari aplikasi yang berjumlah 5 

pilihan jawaban dengan keterangan sangat tidak setuju (STS) yang bernilai 1, 

tidak setuju (TS)  yang bernilai 2, ragu – ragu (RG) yang bernilai 3, setuju (S) 

yang bernilai 4 dan sangat setuju (SS) yang bernilai 5. Berikut ini adalah 

pertanyaan yang digunakan dalam metode SUS pengujian aplikasi ini dan gambar 

dari kuesioner yang telah terisi.  
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Tabel 4.1 Halaman Kuesioner SUS 
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Gambar 4.19 Gambar Kuesioner SUS 

2. Perhitungan  System Usability Scale 

Adapun aturan dalam melakukan perhitungan pada metode System 

Usability Scale yaitu sebagai berikut: 

a. Nilai pertanyaan yang bernomor ganjil, didapat dari posisi skala 

kemudian dikurangi 1. 

b. Nilai pertanyaan yang bernomor genap, didapat dari 5 dikurangi 

dari posisi skala. 
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Untuk mendapat nilai keseluruhan dari kuesioner SUS, setiap kuesioner 

dilakukan penjumlahan untuk mendapat nilai akhir dan kemudian dikalikan 2,5. 

Pengukuran hasil SUS memliki rentang nilai 0 – 100, nilai yang paling rendah 0 

dan yang paling tinggi adalah 100.  

3. Hasil Penilaian Responden 

Hasil penilaian responden berupa kuesioner kemudian dijadikan ke 

dalam bentuk tabel dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

No Responden 
Latar 

Belakang 

Skor Asli 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 Responden 1 
Dosen 

PTI 
1 1 4 3 4 1 4 1 4 4 

2 Responden 2 
Dosen 

PTI 
1 5 5 1 5 1 5 2 4 4 

3 Responden 3 
Dosen 

PTI 
5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

4 Responden 4 
Dosen 

PAUD 
5 2 5 2 4 2 3 2 4 4 

5 Responden 5 
Dosen 

PAUD 
5 2 4 2 4 1 4 2 5 2 

6 Responden 6 
Dosen 

PAUD 
5 2 4 2 4 2 4 2 4 4 

7 Responden 7 
Guru 

PAUD 
5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 

8 Responden 8 
Guru 

PAUD 
5 2 4 2 4 2 4 2 2 4 

9 Responden 9 
Guru 

PAUD 
4 2 4 4 4 2 4 2 5 4 

10 Responden 10 
Guru 

PAUD 
4 3 4 2 4 3 5 2 4 3 
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11 Responden 11 
Guru 

PAUD 
4 2 4 3 4 1 5 1 4 5 

12 Responden 12 
Guru 

PAUD 
5 1 5 2 4 5 5 2 5 4 

13 Responden 13 
Guru 

PAUD 
5 3 5 2 4 5 5 1 5 1 

14 Responden 14 
Guru 

PAUD 
5 2 5 1 5 1 5 1 5 1 

15 Responden 15 
Guru 

PAUD 
5 2 5 1 5 1 5 1 5 1 

16 Responden 16 
Guru 

PAUD 
5 1 5 1 4 1 5 1 4 5 

17 Responden 17 
Guru 

PAUD 
5 3 5 2 4 2 4 2 4 3 

18 Responden 18 
Guru 

PAUD 
5 2 5 2 5 2 5 2 5 2 

19 Responden 19 
Guru 

PAUD 
5 4 5 2 5 2 5 2 2 5 

20 Responden 20 
Guru 

PAUD 
5 2 5 2 5 2 5 2 5 4 

 

Tabel 4.2 Hasil Penelitian 
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4. Perhitungan Akhir Kuesioner  

Rekapitulasi akhir dari hasil kuesioner yang diatas dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini : 

No Responden 
Latar 

Belakang 

Skor Penilaian 
Jumlah 

Hasil 

Penilaian 

Score 

(Jumlah 

x 2,5) 
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 Responden 1 Dosen 

PTI 
0 4 3 2 3 4 3 4 3 1 27 68 

2 Responden 2 Dosen 

PTI 
0 0 4 4 4 4 4 3 3 1 27 68 

3 Responden 3 Dosen 

PTI 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

4 Responden 4 Dosen 

PAUD 
4 3 4 3 3 3 2 3 3 1 29 73 

5 Responden 5 Dosen 

PAUD 
4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 33 83 

6 Responden 6 Dosen 

PAUD 
4 3 3 3 3 3 3 3 3 1 29 73 

7 Responden 7 Guru 

PAUD 
4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 88 

8 Responden 8 Guru 

PAUD 
4 3 3 3 3 3 3 3 1 1 27 68 

9 Responden 9 Guru 

PAUD 
3 3 3 1 3 3 3 3 4 1 27 68 

10 
Responden 

10 
Guru 

PAUD 
3 2 3 3 3 2 4 3 3 2 28 70 

11 
Responden 

11 
Guru 

PAUD 
3 3 3 2 3 4 4 4 3 0 29 73 

12 
Responden 

12 
Guru 

PAUD 
4 4 4 3 3 0 4 3 4 1 30 75 

13 
Responden 

13 
Guru 

PAUD 
4 2 4 3 3 0 4 4 4 4 32 80 
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14 
Responden 

14 
Guru 

PAUD 
4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98 

15 
Responden 

15 
Guru 

PAUD 
4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98 

16 
Responden 

16 
Guru 

PAUD 
4 4 4 4 3 4 4 4 3 0 34 85 

17 
Responden 

17 
Guru 

PAUD 
4 2 4 3 3 3 3 3 3 2 30 75 

18 
Responden 

18 
Guru 

PAUD 
4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 88 

19 
Responden 

19 
Guru 

PAUD 
4 1 4 3 4 3 4 3 1 0 27 68 

20 
Responden 

20 
Guru 

PAUD 
4 3 4 3 4 3 4 3 4 1 33 83 

Skor Rata - Rata Hasil 79 

 

Tabel 4.3 Rekapitulasi Akhir 

 

5. Grade hasil penilaian SUS 

Setelah mendapatkan rekapitulasi hasil akhir dari kuesioner, berikutnya 

adalah menentukan grade dari hasil penilaian. Terdapat dua cara untuk 

menentukan grade hasil penilaian SUS, yang pertama dinilai dari sisi penerimaan 

pengguna, grade skala dan adjective rating seperti pada gambar 4.20. 

Acceptability range atau penerimaan pengguna berfungsi agar kita mengetahui 

seberapa besar perspektif pengguna terhadap aplikasi yang dirancang. Untuk 

mengetahui acceptability range, grade scale dan adjective rating harus dilakukan 

perbandingan terhadap hasil penilaian rata – rata responden. 
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Gambar 4.20 Penentuan hasil penilaian[39] 

 

Dan yang kedua dinilai dari percentile range. Percentile range adalah 

penentuan hasil penilaian yang berdasarkan perbandingan hasil penilaian 

pengguna secara umum. Adapun ketentukan dari percentil rank SUS adalah 

sebagai berikut : 

a. Grade A: dengan skor lebih besar atau sama dengan 80,3 

b. Grade B: dengan skor lebih besar sama dengan 74 dan lebih kecil 80,3 

c. Grade C: dengan skor lebih besar 68 dan lebih kecil 74 

d. Grade D: dengan skor lebih besar sama dengan 51dan lebih kecil 68 

e. Grade F: dengan skor lebih kecil dari 51 

Berdasarkan hasil perhitungan data dari kuesioner, telah didapatkan hasil 

rekapitulasi akhir dari 20 orang responden terhadap Usability testing dengan skor 

rata-rata akhir adalah 79. Dari hasil tersebut, maka aplikasi ini dapat diterima oleh 

para pengguna dengan adjective range –nya baik dan jika dinilai dari percentil 

rank SUS, aplikasi ini berada pada Grade B. Yang berarti aplikasi ini telah 

memenuhi ekspentasi dari para pengguna sebagai salah satu sarana pembelajaran 

bahasa Aceh yang mudah digunakan.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap perancangan 

aplikasi pembelajaran bahasa Aceh berbasi android untuk guru PAUD, maka 

kesimpulannya adalah penggunaan metode UCD dalam meracangan aplikasi agar 

memenuhi kebutuhan pengguna yaitu menampilkan data yang sudah disesuaikan 

dengan kurikulum PAUD Aceh, berupa gambar, kosa kata dalam bahasa Aceh dan 

Indonesia serta contoh penggunaannya. Adapun tahapan perancangan aplikasi ini 

dengan metode UCD yaitu (1) Prototyping sebagai gambaran dasar dari UI yang 

akan dibuat, (2) Desain database, (3) Implemetasi rancangan menggunakan 

Flutter framework. Metode UCD juga membuat aplikasi ini memiliki tambahan 

fitur yang dibutuhkan oleh pengguna sehingga hasil akhir dari peracangan aplikasi 

lebih bermanfaat dan mudah digunakan. 

Adapun pengujian dari aplikasi menggunakan usability testing mendapat 

nilai akhir pada angka 79 yang secara percentil rank menunjukan grade B dan 

secara adjective rank mendapat rating good. Maka aplikasi ini digolongkan telah 

memenuhi ekspentasi dan kebutuhan pengguna dengan interface yang cukup 

mudah digunakan oleh pengguna.  
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B. Saran 

Setelah penelitian ini dilakukan, tentu terdapat banyak kekurangan. Oleh 

karena itu, ada beberapa hal yang harus diperhatikan untuk ditinjau kembali dalam 

pengembangan aplikasi ke depannya, antara lain : 

1. Untuk pengembangan selanjutnya, aplikasi ini tentu memiliki banyak 

masukan yang tidak langusng bisa dieksekusi karena satu lain hal, oleh 

karena itu kedepannya diharapkan agar mengembangakan lagi dengan bentuk 

aplikasi yang lebih mandiri, dimana pengguna tak hanya dapat melihat tapi 

bisa melakukan interaksi yang lebih beragam dengan aplikasi ini. 

2. Aplikasi ini tidak maksimal dalam hal responsive screen pada beberapa 

device.  Diharapkan untuk perkembangkan berikutnya untuk ditingkatkan 

lagi. Untuk perkembangkan berikutnya diharapkan agar bisa digunakan untuk 

multi operasi sistem. 

3. Karena aplikasi ini masih dalam perkembangan, disarankan untuk berikutnya 

dapat dilakukan penambahan fitur autentifikasi agar data labih terjamin dan 

tambahan realtime database mengingat kebutuhan data yang kemungkinan 

akan semakin meningkat. 
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No Responden Latar 

Belakang 

Skor Penilaian Jumlah 

Hasil 

Penilaian 

Score 

(Jumlah 

x 2,5) 
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 Responden 1 Dosen 

PTI 

0 4 3 2 3 4 3 4 3 1 27 68 

2 Responden 2 Dosen 

PTI 

0 0 4 4 4 4 4 3 3 1 27 68 

3 Responden 3 Dosen 

PTI 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

4 Responden 4 Dosen 

PAUD 

4 3 4 3 3 3 2 3 3 1 29 73 

5 Responden 5 Dosen 
PAUD 

4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 33 83 

6 Responden 6 Dosen 

PAUD 

4 3 3 3 3 3 3 3 3 1 29 73 

7 Responden 7 Guru 

PAUD 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 88 

8 Responden 8 Guru 

PAUD 

4 3 3 3 3 3 3 3 1 1 27 68 

9 Responden 9 Guru 
PAUD 

3 3 3 1 3 3 3 3 4 1 27 68 

10 Responden 

10 

Guru 

PAUD 

3 2 3 3 3 2 4 3 3 2 28 70 

11 Responden 

11 

Guru 

PAUD 

3 3 3 2 3 4 4 4 3 0 29 73 

12 Responden 

12 

Guru 

PAUD 

4 4 4 3 3 0 4 3 4 1 30 75 

13 Responden 
13 

Guru 
PAUD 

4 2 4 3 3 0 4 4 4 4 32 80 

14 Responden 

14 

Guru 

PAUD 

4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98 

15 Responden 

15 

Guru 

PAUD 

4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 39 98 

16 Responden 

16 

Guru 

PAUD 

4 4 4 4 3 4 4 4 3 0 34 85 

17 Responden 

17 

Guru 

PAUD 

4 2 4 3 3 3 3 3 3 2 30 75 

18 Responden 

18 

Guru 

PAUD 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 88 

19 Responden 

19 

Guru 

PAUD 

4 1 4 3 4 3 4 3 1 0 27 68 

20 Responden 

20 

Guru 

PAUD 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 1 33 83 

Skor Rata - Rata Hasil 79 

 



 

 

TAMPILAN APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA ACEH UNTUK GURU PAUD  

 

 

 

Tampilan diatas adalah halaman intro, halaman ini muncul ketika aplikasi pertama 

dibuka. Halaman ini hanya muncul sekali selama aplikasi di instal. Halaman intro berfungsi 

untuk memberi informasi kepada user seputar aplikasi dan fitur - fiturnya. 

 



 

 

 

Splash Screen adalah tampilan sementara yang akan muncul sebelum tampilan 

utama muncul. Tampilan ini berfungsi untuk meng-load data yang dibutuhkan aplikasi. 

Berbeda dari halaman intro, tampilan ini akan selalu muncul ketika aplikasi dibuka. 

 

Interface halaman utama memiliki tampilan yang berbeda untuk admin dan user. 

Perbedaanya terdapat pada foto profil admin yang akan muncul di halaman utama, sedangkan 

untuk user tidak memiliki foto profil dihalaman utama. Pada interface halaman utama 

terdapat dua button pilihan yaitu pilihan tema Aceh yang terhubung ke halaman tema Aceh 

dan pilihan tema Nasional yang akan terhubung ke halaman tema Nasional. 

 

 



 

 

 

Menu sidebar digunakan sebagai menu utama yang dapat menghubungkan antara 

satu halaman dengan halaman yang lainnya di dalam aplikasi. Menu sidebar juga memliki 

dua tampilan berbeda yaitu untuk admin dan user. Perbedaan menu sidebar user dan admin 

terletak pada jumlah menu yang ada. Pada sidebar admin terdapat profile admin berupa foto 

profile, nama, email dan terdapat satu menu tambahan yaitu pilihan menu halaman admin. 

Berikut ini adalah tampilan menu sidebar user dan admin. 

 

 

 



 

 

 

Interface halaman tema Aceh dan tema nasional dibuat dengan mempertimbangkan 

kebutuhan pengguna. Pada halaman tema Aceh, data yang ditampilkan berupa kosa kata yang 

termasuk kedalam tema Aceh, sedangkan pada halaman tema nasional data yang 

dimunculkan hanya kosa kata yang termasuk ke dalam tema nasional.  Di kedua halaman ini 

user juga bisa melakukan pencarian kata.  Tampilan kosa kata pada halaman ini berupa 

gambar dan kata dalam bahasa Aceh dan Indonesia. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Interface halaman kamus dirancang untuk menampilkan seluruh kosa kata tema 

Aceh dan tema nasional. Bentuk interface dibuat dalam bentuk list. Pada halaman ini juga 

terdapat fitur pencarian dan kategori kata. Kategori kata ini berfungsi untuk menampilkan 

kosa kata yang sesuai dengan kategori yang telah di tentukan. 

         

Halaman admin adalah sebuah halaman yang hanya dimiliki oleh admin melalui 

aplikasi yang berbeda dari aplikasi yang user gunakan, jadi user tidak dapat mengakses 

halaman ini. Pada halaman ini, admin dapat melihat jumlah keseluruhan kosa kata yang 

sudah ada pada database aplikasi. Kosa kata yang ditampilkan pada halaman admin 

berbentuk list seperti pada halaman kamus. Pada halaman ini juga admin dapat mengakses 

halaman yang berfungsi untuk menambahkan kosa kata ke dalam database. 

 



 

 

 

 

Halaman tambah kata yang dapat diakses oleh admin melalui button yang terdapat 

pada halaman admin. Halaman tambah kata berfungsi untuk menambahkan kosa kata 

kedalam database. Adapun data yang ditambahkan melalui halaman ini yaitu kata bahasa 

Aceh, kata bahasa Indonesia, contoh kata bahasa Aceh, contoh kata bahasa Indonesia, 

kategori, tema dari kosa kata dan gambar. Berikut ini adalah interface dari halaman tambah 

kata. 

 

 

 

 



 

 

 

Halaman detail screen adalah halaman yang akan muncul ketika contoh kosa kata di 

pilih. Halaman ini akan menampilkan detail dari kosa kata yang berupa gambar, bahasa Aceh, 

kata bahasa Indonesia, contoh kata bahasa Aceh, contoh kata bahasa Indonesia, kategori dan 

tema dari kosa kata. Terdapat dua tampilan halaman detail screen, yaitu untuk admin dan 

untuk user. Perbedaannya ada pada halaman detail screen admin yang memiliki fitur untuk 

menghapus kosa kata dan mengedit kosa kata yang sudah ada. Sedangkan detail screen pada 

user tidak memiliki fitur ini. Berikut ini adalah interface halaman detail screen admin dan 

user. 
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