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Abstrak — Penelitian ini bertujuan mengembangkan
aplikasi pembelajaran aksara Carakan Madura berbasis mobile
dengan pendekatan Design Science Research Methodology
(DSRM) dan model pengembangan Software Development Life
Cycle (SDLC) prototyping menggunakan firamework React
Native. Aplikasi ini dirancang untuk mendukung proses belajar
siswa SD Integral Luqman Al-Hakim Sumenep yang
sebelumnya mengandalkan media konvensional.
Pengembangan dilakukan secara iteratif melalui lima tahapan
berdasarkan tahapan DSRM, dengan pengujian dan
penyempurnaan profotipe pada setiap tahap. Fitur utama
aplikasi meliputi materi aksara, pelafalan (sowara), Kkuis
interaktif, serta permainan edukatif seperti mencocokkan,
melengkapi, dan menyusun huruf. Evaluasi dilakukan melalui

moderated usability testing pada siswa Kkelas 1V, yang
menunjukkan  bahwa aplikasi mudah digunakan,
meningkatkan keterlibatan belajar, dan memberikan

pengalaman belajar yang menyenangkan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa aplikasi “Aksara Gajang” dapat menjadi
media digital yang efektif dalam pembelajaran aksara daerah
serta berkontribusi terhadap pelestarian budaya lokal.

Kata kunci— carakan madura, DSRM, SDLC prototype,
react-native, gamifikasi, usability testing.

L. PENDAHULUAN
Pemanfaatan teknologi informasi sebagai media
pembelajaran  memegang  peranan penting  dalam

meningkatkan minat siswa terhadap materi pelajaran yang
diajarkan di sekolah [1]. Salah satu muatan lokal dalam
kurikulum adalah Bahasa Daerah, termasuk Bahasa Madura
dengan materi aksara Carakan di dalamnya [2]. Selama ini,
proses pembelajaran Carakan Madura di sekolah dasar masih
mengandalkan media cetak seperti buku dan lembar kerja
siswa. Pendekatan ini dirasa kurang efektif karena bersifat
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satu arah dan kurang interaktif, sehingga siswa cenderung
menganggap materi sulit dan tidak menarik [3].

Berdasarkan hasil kuisioner pada guru Bahasa Madura di
Kecamatan Talango, ditemukan bahwa minat siswa dalam
mempelajari Carakan masih rendah. Hal ini berdampak pada
rendahnya capaian nilai siswa pada mata pelajaran Bahasa
Madura, khususnya materi aksara. Kondisi ini juga menjadi
perhatian dalam program Revitalisasi Bahasa Daerah yang
dicanangkan oleh Kemendikbudristek [4], sebagai upaya
pelindungan terhadap bahasa dan sastra daerah yang mulai
ditinggalkan.

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa [5]. Aplikasi pembelajaran
berbasis mobile dinilai mampu menghadirkan konten
pembelajaran secara digital dan interaktif. Untuk mendukung
efektivitas  tersebut, pendekatan gamifikasi banyak
diterapkan dalam aplikasi edukatif karena terbukti
mendorong keterlibatan belajar siswa (Nurjannah et al.,
2021).. Gamifikasi yang relevan dengan materi Carakan
antara lain mencocokkan arti kata, melengkapi huruf,
menyusun aksara, serta kuis interaktif. Seluruh aktivitas
dirancang selaras dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) agar tetap mendukung capaian pembelajaran.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan
mengembangkan aplikasi pembelajaran Carakan Madura
berbasis mobile sebagai media interaktif bagi siswa SD
Integral Lugman Al-Hakim Sumenep. Pengembangan
dilakukan menggunakan pendekatan Design Science
Research Methodology (DSRM), yang berfokus pada
penciptaan dan evaluasi artefak teknologi informasi dalam
menyelesaikan permasalahan nyata [7]. Lima tahapan dalam
DSRM meliputi identifikasi masalah, perumusan kebutuhan,
perancangan dan pengembangan, demonstrasi, serta evaluasi



artefak [8]. Untuk tahap pengembangan sistem, metode
Software Development Life Cycle (SDLC) prototyping
digunakan karena bersifat iteratif dan memungkinkan
penyempurnaan berdasarkan umpan balik pengguna [9].

Aplikasi ini dibangun menggunakan framework React
Native yang mendukung karena memiliki banyak [10].
Evaluasi dilakukan melalui moderated usability testing untuk
menilai aspek kegunaan, kepuasan pengguna, dan efektivitas
antarmuka.  Selain  sebagai media  pembelajaran,
pengembangan aplikasi ini juga berkontribusi terhadap upaya
pelestarian bahasa dan budaya lokal yang saat ini menghadapi
tantangan di era globalisasi [11].

IL KAIJIAN TEORI

A. Carakan Madura

Carakan Madura, dikenal juga sebagai aksara Madura,
merupakan sistem aksara tradisional yang digunakan untuk
menulis dalam Bahasa Madura. Aksara ini terdiri dari 20
huruf utama, tiga jenis sandhangan, serta tanda pelengkap
lain yang disebut pangangguy. Sandhangan digunakan untuk
memodifikasi bunyi vokal dasar menjadi bentuk lain seperti
i, u, e, atau o, serta untuk menutup atau menambahkan bunyi
konsonan tertentu. Aksara ini diajarkan dalam mata pelajaran
Bahasa Daerah di sekolah dasar, namun pembelajarannya
masih terbatas pada media konvensional seperti buku ajar

[12].

B. Teknologi Informasi dalam Pendidikan

Pemanfaatan teknologi informasi dalam dunia pendidikan
menjadi semakin penting, terutama di era digital saat ini.
Siswa sudah akrab dengan teknologi seperti perangkat
mobile, internet, dan aplikasi digital dalam keseharian
mereka. Oleh karena itu, pengintegrasian teknologi dalam
proses belajar mengajar, termasuk dalam pembelajaran
Bahasa Daerah, merupakan langkah strategis untuk
meningkatkan minat dan efektivitas pembelajaran [13].

C. Gamifikasi dalam Pembelajaran

Gamifikasi mengacu pada penerapan elemen-elemen
permainan dalam konteks non-game seperti pendidikan.
Dalam  pembelajaran, gamifikasi  berperan  dalam
meningkatkan motivasi, minat, dan keterlibatan siswa
melalui aktivitas seperti kuis interaktif, permainan
mencocokkan kata, hingga menyusun huruf. Dalam konteks
pembelajaran  Carakan  Madura, gamifikasi  dapat
memperkaya metode pengajaran yang selama ini cenderung
monoton [14].

D. Design Science Research Methodology

DSRM merupakan metodologi penelitian yang fokus pada
pengembangan dan evaluasi artefak teknologi informasi
untuk menyelesaikan permasalahan nyata [7]. DSRM terdiri
dari lima fase, yaitu: identifikasi masalah, perumusan
kebutuhan, perancangan dan pengembangan artefak,
demonstrasi, dan evaluasi [15]. Metodologi ini cocok
digunakan dalam pengembangan aplikasi pembelajaran
seperti Aksara Gajang karena mendukung proses iteratif
berbasis umpan balik.

E. SDLC Prototype

SDLC prototype adalah model pengembangan perangkat
lunak yang menekankan pembuatan versi awal aplikasi untuk
diuji dan diperbaiki secara berulang sesuai umpan balik
pengguna [9]. Pendekatan ini memungkinkan hasil akhir
aplikasi lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna dan
mendorong perbaikan berkelanjutan.

F. React Native

React Native adalah framework open-source yang
digunakan untuk mengembangkan aplikasi mobile lintas
platform menggunakan JavaScript dan React [16].
Framework ini dipilih karena fleksibilitasnya, dokumentasi
yang luas, dan dukungan komunitas yang aktif. React Native
memungkinkan pengembangan cepat dan efisien untuk
aplikasi edukasi seperti Aksara Gajang (Souha et al., 2024).

G. Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile adalah perangkat lunak yang dijalankan
di perangkat mobile seperti smartphone. Dalam dunia
pendidikan, aplikasi mobile dapat digunakan sebagai media
pembelajaran karena menawarkan aksesibilitas tinggi, fitur
interaktif, dan pengalaman belajar yang menarik [18].

H. Unified Modeling Language (UML)

Unified Modeling Language adalah standar bahasa
pemodelan visual yang digunakan dalam perancangan sistem
perangkat lunak. UML membantu pengembang untuk
menggambarkan struktur, proses, dan interaksi dalam sistem
secara sistematis melalui diagram seperti use-case, activity,
dan sequence diagram [19].

1. Firebase

Firebase adalah platform pengembangan aplikasi milik
Google yang menyediakan berbagai layanan backend seperti
database real-time, autentikasi, dan penyimpanan data.
Firebase memungkinkan pengembangan aplikasi yang
terintegrasi dengan cepat dan efisien [20].

J. Moderated Usability Testing

Moderated usability testing adalah metode evaluasi
sistem di mana pengguna menjalankan aplikasi di bawah
pengawasan langsung peneliti. Pengujian ini bertujuan untuk
mengevaluasi pengalaman pengguna, mengidentifikasi
kendala penggunaan, dan menilai kegunaan sistem secara
keseluruhan [21].

K. System Usability Scale (SUS)

SUS adalah metode kuantitatif untuk mengevaluasi
kegunaan suatu sistem berdasarkan sepuluh pernyataan
dengan skala Likert. Hasil SUS dinyatakan dalam skor 0—100
dan digunakan sebagai indikator tingkat kenyamanan dan
kemudahan penggunaan aplikasi [22].



III. METODE

Communic

\gembangan
pe

Perancangan dan Pen;
e

GAMBAR 1 Sistematika Penelitian

A. Identifikasi Masalah (Communication)

Proses diawali dengan observasi di SD Integral Lugman
Al-Hakim Sumenep untuk mengidentifikasi kendala dalam
pembelajaran Carakan Madura. Data dikumpulkan melalui
kuisioner kepada siswa, dengan fokus pada tiga aspek utama:
keterbatasan media pembelajaran, waktu pembelajaran yang
terbatas, dan rendahnya motivasi siswa. Analisis dilakukan
untuk menemukan akar permasalahan. Selanjutnya, studi
literatur dilaksanakan untuk memperkuat pemahaman teoritis
dan mendukung perumusan solusi.

B. Menentukan Kebutuhan (Quick Planning & Modelling)

Setelah masalah diidentifikasi, dilakukan perumusan
kebutuhan sistem. Proses ini mencakup penyusunan
dokumen Software Requirements Specification (SRS), dan
pemodelan sistem dengan diagram Use Case, Activity,
Sequence, serta Class. Tujuannya adalah memberikan arah
yang jelas bagi pengembangan sistem, berdasarkan
kebutuhan fungsional dan non-fungsional.

C. Perancangan dan Pengembangan (Construction of

Prototype)

Pada tahap ini, dibuat wireframe dan desain UI/UX sesuai
kebutuhan pengguna. Desain dibuat menarik dan ramah anak
untuk meningkatkan pengalaman belajar. Selanjutnya
dilakukan pengembangan aplikasi menggunakan framework
React Native. Pengembangan dilakukan secara iteratif dan
berkelanjutan hingga mencapai hasil yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Pengujian awal dilakukan dengan
metode moderated usability testing.

D. Identifikasi Masalah (Communication)

Proses diawali dengan observasi di SD Integral Lugman
Al-Hakim Sumenep untuk mengidentifikasi kendala dalam
pembelajaran Carakan Madura. Data dikumpulkan melalui
kuisioner kepada siswa, dengan fokus pada tiga aspek utama:
keterbatasan media pembelajaran, waktu pembelajaran yang
terbatas, dan rendahnya motivasi siswa. Analisis dilakukan

untuk menemukan akar permasalahan. Selanjutnya, studi
literatur dilaksanakan untuk memperkuat pemahaman teoritis
dan mendukung perumusan solusi.

E. Demonstrasi (Deploy)

Setelah pengujian awal, aplikasi didemonstrasikan secara
langsung kepada siswa. Demonstrasi ini mencakup seluruh
fitur aplikasi: modul pembelajaran Carakan, fitur suara
(sowara), permainan edukatif, serta fitur streak harian.

F. Evaluasi

Evaluasi dilakukan untuk memastikan aplikasi sudah
sesuai dengan kebutuhan. Jika masih terdapat kekurangan,
perbaikan dilakukan berdasarkan umpan balik pengguna.
Proses ini bersifat iteratif hingga hasil yang diperoleh
optimal.

Iv. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas proses pengembangan aplikasi
pembelajaran Carakan Madura dengan mengikuti pendekatan
Design Science Research Methodology (DSRM) dan metode
pengembangan perangkat lunak berbasis Prototype dari
SDLC. Tahapan yang dijabarkan terdiri dari: communication
(identifikasi  masalah), quick planning (penentuan
kebutuhan), construction of prototype (perancangan dan
pengembangan), deploy (demonstrasi), evaluasi, dan
pengujian terukur terhadap artefak yang dikembangkan.

A. Identifikasi Masalah (communication)

Tahap awal diawali dengan observasi langsung di SD
Integral Lugman Al-Hakim Sumenep serta penyebaran
kuesioner kepada siswa dan guru. Hasil observasi
menunjukkan bahwa proses pembelajaran aksara Carakan
Madura masih dilakukan dengan pendekatan konvensional
menggunakan buku dan LKS tanpa media pendukung
tambahan.

Dari hasil kuesioner yang diperoleh, beberapa Dari hasil
kuesioner yang diperoleh, beberapa permasalahan utama
yang teridentifikasi adalah:

Detail

Pembelajaran hanya menggunakan buku
tanpa dukungan media digital

Bahasa Daerah hanya diajarkan
seminggu sekali, Carakan tidak selalu
dibahas

Siswa menganggap materi Carakan
membosankan dan sulit dipahami

Aspek Permasalahan
Minimnya media
pembelajaran

Waktu

Motivasi siswa

TABEL 1 Hasil kuisioner

Permasalahan tersebut memperkuat urgensi untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif yang bisa
diakses kapan saja dan di mana saja.

B. Menentukan Kebutuhan (Quick Planning)

Tahapan ini melibatkan perumusan kebutuhan sistem
berdasarkan hasil observasi dan analisis pengguna. Peneliti
menyusun dokumen Software Requirements Specification
(SRS) yang berisi kebutuhan fungsional dan non-fungsional
aplikasi. Beberapa kebutuhan utama yang diidentifikasi
antara lain:

a) Modul pembelajaran aksara

b) Carakan Madura(termasuk audio pelafalan)

¢)  Fitur permainan interaktif (gamifikasi)

d) Kuis interaktif untuk evaluasi pemahaman siswa
e) Fitur pelacakan streak harian



f) Antarmuka yang menarik dan mudah digunakan
oleh anak usia sekolah dasar

GAMBAR 2 Use-case

Gambar di atas menjelaskan berbagai interaksi yang
dapat dilakukan oleh pengguna (dalam hal ini siswa) terhadap
sistem. Aktor utama adalah siswa, dengan beberapa fitur
utama aplikasi.

C. Perancangan dan Pengembangan (Construction of
Prototype)

Pada tahap perancangan dan pengembangan, aplikasi
pembelajaran Carakan Madura dirancang menggunakan
pendekatan berbasis komponen. Setelah wireframe dan
UI/UX dirancang, proses dilanjutkan ke tahap implementasi
antarmuka (front end) menggunakan framework React
Native. Komponen-komponen utama dari antarmuka
pengguna meliputi halaman login dan registrasi, halaman
utama yang menampilkan menu pembelajaran, serta tampilan
detail untuk materi aksara, game edukasi, dan kuis interaktif.
Setiap halaman diimplementasikan berdasarkan hasil desain
yang telah divalidasi sebelumnya agar sesuai dengan
kebutuhan dan preferensi siswa.

a) Register

GAMBAR 3 Front-end Register

Halaman Register dirancang untuk memudahkan
pendaftaran siswa baru. Tersedia tiga input utama: nama,
email, dan sandi, masing-masing dilengkapi ikon. Tombol
“Daftar” berwarna kuning tampil menonjol, disertai tautan
“La andhi’ akun? Login” bagi pengguna lama.

b) Login

GAMBAR 4 Front-end Login

Halaman Register dirancang untuk memudahkan pendaftaran
siswa baru. Tersedia tiga input utama: nama, email, dan
sandi, masing-masing dilengkapi ikon. Tombol “Daftar”
berwarna kuning tampil menonjol, disertai tautan “La andhi’
akun? Login” bagi pengguna lama.

¢) Main menu

GAMBAR 5 Front-end Mainmenu

Main Menu menjadi pusat navigasi aplikasi, menyajikan
akses ke seluruh fitur seperti materi, game, dan kuis.
Tampilan visual dibuat cerah, ikon besar, dan teks jelas agar
ramah bagi anak-anak.

d) Materi

Somars

GAMBAR 6 Materi

Screen kuis menyajikan soal dengan pilihan ganda,
masing-masing dilengkapi gambar dan teks. Navigasi antar
soal dibuat praktis, dan setelah semua soal selesai, pengguna
diarahkan ke halaman hasil yang menampilkan skor dan
rincian jawaban benar/salah.

e) Kuis
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GAMBAR 7 Kuis

Fitur permainan ini meminta pengguna mencocokkan
bunyi dan aksara dengan waktu terbatas. Terdapat halaman



pembuka, indikator nyawa, dan pop-up hasil permainan yang
menampilkan waktu sisa dan performa pengguna.
f) Mencocokan Okara

GAMBAR 8 Mencocokan Okara

Pada permainan ini, pengguna melengkapi kata dengan
memilih aksara yang tepat. Layar menampilkan intruksi,
indikator nyawa, serta umpan balik berupa benar salah. Jika
nyawa habis, muncul pop-up “Nyawa Habis” dan timer
regenerasi nyawa.

g) Melengkapi Okara

GAMBAR 9 Melengkapi Okara

Fitur ini mengajak pengguna menyusun kata dengan
cara drag-and-drop aksara ke kolom kosong. Terdapat
indikator nyawa dan umpan balik atas jawaban. Jika jawaban
salah, nyawa berkurang dan muncul modal peringatan.

h) Menyusun Okara

GAMBAR 10 Menyusun Okara

Fitur ini mengajak pengguna menyusun kata dengan
cara drag-and-drop aksara ke kolom kosong. Terdapat
indikator nyawa dan umpan balik atas jawaban. Jika jawaban
salah, nyawa berkurang dan muncul modal peringatan.

i)  Aktifkan Streak

GAMBAR 11 Aktifkan Streak

Streak akan aktif otomatis saat pengguna berada di
halaman materi minimal satu menit. Notifikasi muncul
sebagai bentuk apresiasi, dilengkapi ikon api dan tombol
“Mantap!” untuk menutup pop-up.

j)  Profil

GAMBAR 12 Profile

Halaman Profil menampilkan informasi pengguna,
jumlah streak, dan waktu aktif belajar. Fitur menarik di sini
adalah berbagi streak visual pada hari-hari tertentu. Pengguna
juga bisa mengganti kata sandi atau logout, masing-masing
dilengkapi validasi dan modal konfirmasi.

D. Perancangan dan Pengembangan (Construction of
Prototype)

Aplikasi hasil pengembangan didemonstrasikan
secara langsung kepada siswa kelas 4 SD Integral Lugman
Al-Hakim Sumenep. Siswa mencoba seluruh fitur, mulai dari
membuka materi, memainkan game, hingga menyelesaikan
kuis.

Respons siswa pada tahap ini bersifat positif. Mereka
menunjukkan antusiasme dalam menggunakan aplikasi dan
terlihat lebih tertarik mempelajari aksara Carakan Madura.
Guru juga menyampaikan bahwa aplikasi ini dapat menjadi
media tambahan yang sangat membantu proses belajar-
mengajar.

E. Evaluasi

Setelah dilakukan demonstrasi, dilakukan evaluasi
terhadap kelengkapan fitur dan kesesuaian aplikasi dengan
kebutuhan pengguna. Evaluasi dilakukan secara internal oleh
peneliti berdasarkan masukan siswa dan guru.

F. Pengujian terukur

Untuk mengetahui tingkat kegunaan dan kepuasan
pengguna terhadap aplikasi, dilakukan usability testing
menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS).
Pengujian dilakukan terhadap 10 pengguuna, dan 2 guru
bahas madura menggunakan aplikasi.



TABEL 2 Pengujian Terukur

Responden QI Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10  Skor
Alvia 4 1 5 1 4 2 5 2 5 2 87.5
Reza 4 1 5 1 4 2 5 1 5 1 92.5
Hilya 4 1 5 1 4 1 5 1 4 1 92.5
Roffigpa 4 1 4 2 4 1 4 1 4 4 72.5
Tohir 51 5 1 4 1 5 1 5 2 95.0
Firman 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 97.5
Nurva 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 57.5
Desy 32 4 2 4 2 4 2 4 2 72.5
Alfath 5 2 5 3 4 3 5 2 4 2 77.5

Nur 51 5 2 5 1 5 1 5 2 950
Rata-Rata 84.0
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GAMBAR 13 Interpretasi skala SUS

Berdasarkan interpretasi skala SUS, nilai pada table
di atas termasuk dalam kategori “Excellent”, yang berarti
aplikasi memiliki tingkat kegunaan yang sangat baik. Hal ini
menunjukkan bahwa aplikasi mudah digunakan dan
menyenangkan bagi pengguna dalam konteks pembelajaran.

V. KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi mobile
pembelajaran aksara Carakan Madura berbasis gamifikasi
menggunakan pendekatan Design Science Research
Methodology (DSRM) dan model pengembangan SDLC
prototype. Hasilnya menunjukkan bahwa DSRM mendukung
proses pengembangan yang iteratif dan responsif terhadap
masalah nyata, seperti rendahnya minat siswa. Model
prototype memungkinkan penyempurnaan antarmuka dan
fitur berdasarkan umpan balik pengguna. Integrasi elemen
gamifikasi berhasil meningkatkan keterlibatan siswa, yang
dibuktikan melalui pengujian usability dengan hasil positif.
Selain sebagai media belajar interaktif, aplikasi ini juga
berkontribusi dalam pelestarian aksara Carakan. Secara
keseluruhan, aplikasi Aksara Gajang dinilai berhasil
menjawab kebutuhan pengguna dari sisi fungsionalitas,
tampilan, dan kemudahan penggunaan.
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