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ABSTRAK

PENGEMBANGAN APLIKASI “KAGANGA” BERBASIS ANDROID UNTUK
MENGENALKAN AKSARA SUNDA DI SEKOLAH DASAR

Friska Siti Mutammimah
2004434

Aksara Sunda merupakan salah satu aksara yang harus dilindungi dan dilestarikan.
Kurangnya pemahaman aksara Sunda di Sekolah Dasar menjadi dasar dilakukannya
penelitian ini. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangan sebuah aplikasi yang dapat
mengenalkan aksara Sunda di Sekolah Dasar dan mampu meningkatkan pemahaman
aksara Sunda peserta didik. metode penelitian yang dilakukan menggunakan metode
penelitian Research & Development (R&D) dan dilakukan uji efektivitas media tersebut
dalam pembelajaran. Proses pengembangan aplikasi menggunakan aplikasi Smart Apps
Creator (SAC) Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa aplikasi bernama
KAGANGA yang didalamnya memuat materi pokok aksara Sunda disertai dengan quiz.
Penelitian ini memperoleh hasil rata-rata validasi ahli sebesar 93,75% dengan kriteria
“sangat layak™ serta dari uji kepraktikan yang dilakukan kepada uji coba perorangan, uji
coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar memperoleh rata-rata persentase
penilaian sebesar 89,7% dengan kriteria “sangat layak™ maka produk tersebut sudah layak
digunakan sebagai media pembelajaran untuk mengenalkan aksara Sunda di Sekolah Dasar
kelas V. Hasil uji efektivitas yang dilakukan dengan menggunakan model pre eksperimen
one group pretest posttest design. Hasil uji-t menunjukkan nilai sig yang diperoleh adalah
0,000 < 0,05 maka tolak Hy yang menyatakan tidak ada perbedaan. Sehingga hasil pretest
dan posttest tersebut terdapat perbedaan rata-rata artinya terjadi peningkatan kemampuan
pemahaman peserta didik setelah mengenal aksara Sunda menggunakan aplikasi
KAGANGA. Besar peningkatan pemahaman dihitung menggunakan konsep N-Gain
memperoleh hasil 0,638 berada pada kategori sedang. Dengan demikian, penggunaan
aplikasi KAGANGA efektif digunakan dalam pembelajaran aksara Sunda.

Kata Kunci: Aksara Sunda, Aplikasi, Pengembangan
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF "KAGANGA'" APPLICATION BASED ON ANDROID TO
INTRODUCE SUNDA SCRIPT IN ELEMENTARY SCHOOL

Friska Siti Mutammimah
2004434

Sundanese script is one of the scripts that must be protected and preserved. The lack of
understanding of Sundanese script in elementary schools is the basis for this research. This
study aims to develop an application that can introduce Sundanese script in elementary
schools and be able to improve students' understanding of Sundanese script. the research
method used Research & Development (R&D) research method and tested the effectiveness
of the media in learning. The application development process uses the Smart Apps Creator
(SAC) application. This research produces a product in the form of an application called
KAGANGA which contains Sundanese script subject matter accompanied by a quiz. This
research obtained an average result of expert validation of 93.75% with the criteria "very
feasible" and from the practical test conducted on individual trials, small group trials, and
large group trials obtained an average percentage of assessment of 89,7% with the criteria
"very feasible" so that the product is feasible to use as a learning media to introduce
Sundanese script in grade V elementary schools. The results of the effectiveness test
conducted using the one group pretest posttest design preexperiment model. The t-test
results show that the sig value obtained is 0.000 <0.05, so reject Hy which states that there
is no difference. So that the results of the pretest and posttest are different.
Keywords: Sundanese Script, Application, Development
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