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Abstrak

Nama ilmiah dari makhluk hidup terutama tumbuhan merupakan salah satu hal yang pada
dasarnya sangat menarik untuk dipelajari dan diketahui, karena nama ilmiah makhluk hidup
memberikan peran penting, antara lain dengan nama ilmiah maka akan dengan mudah mengetahui
ciri-ciri, hubungan kerabat, dan interaksi makhluk hidup di lingkungan. Pengetahuan tentang
Klasifikasi tumbuhan umumnya telah diajarkan pada siswa SMA dan mahasiswa MIPA atau
jurusan biologi, akan tetapi minat untuk mempelajari tentang taksonomi dunia tumbuhan masih
rendah dikarenakan sumber informasi yang belum tersedia secara luas. Oleh karena itu diperlukan
pengembangan media pembelajaran salah satunya dengan membangun aplikasi kamus bahasa
ilmiah tumbuhan berbasis android yang dapat menjadi salah satu media pembelajaran alternatif
untuk siswa dan mahasiswa. Algoritma yang diterapkan yaitu sequential search yang melakukan
pencarian lebih cepat karena proses pencarian sudah dalam terurut. Dengan begitu minat belajar
siswa dan mahasiswa tentang bahasa ilmiah tumbuhan dapat terpacu semangatnya dalam belajar
dengan menggunakan media pembelajaran ini. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka
aplikasi kamus bahasa ilmiah tumbuhan ini dapat digunakan oleh siswa, mahasiswa dan
masyarakat sebagai sarana belajar dalam memahami nama-nama ilmiah pada setiap tumbuhan
yang dilengkapi menu abjad a-z dan kategori tumbuhan serta fitur pencarian untuk memudahkan
pengguna dalam menemukan nama tumbuhan.

Kata Kunci: Kamus Bahasa llmiah, Kamus Tumbuhan, Sequential Search, Android.

PENDAHULUAN

Secara global penggunaan telepon seluler semakin meningkat secara pesat dalam beberapa
tahun terakhir, jika dilakukan perbandingan antara pengguna PC dan perangkat mobile,
perangkat mobile memiliki sekitar 3,5 kali pengguna lebih banyak dari perangkat PC,
Selain perkembangan dibidang hardware, sistem operasi yang digunakan untuk perangkat
seluler juga mengalami kemajuan yang pesat, salah satu sistem operasi yang populer saat
ini adalah android yang merupakan salah satu sistem operasi open source berbasis kernel
linux menggunakan mesin virtual yang dinamakan Dalvik, sistem operasi ini dikeluarkan
oleh google pada tahun 2007 (Sintaro et al., 2020), (Gunawan D, 2020).

Kebutuhan masyarakat terhadap layanan teknologi berbasis IT sangat bervariatif, salah
satu kebutuhan adalah kebutuhan akan ketersediaan kamus dengan berbagai kepentingan
mulai dari kamus yang bersifat umum seperti kamus bahasa hingga kamus istilah-istilah
khusus seperti kamus politik, kamus ekonomi, kamus psikologi dan sebagainya (Dewi &
Sintaro, 2019), (Pintoko & L., 2018). Kamus yaitu buku acuan yang memuat kata dan
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ungkapan yang biasanya disusun menurut abjad berikut keterangan tentang maknanya dan
berfungsi untuk membantu seseorang mengenal perkataan baru (Rahmanto et al., 2021).

Tujuan utama yang mendasari pembuatan aplikasi kamus bahasa ilmiah tumbuhan ini
adalah untuk menerapakan metode sequential search dan memberikan alternatif alat bantu
bagi siswa, mahasiswa maupun masyarakat umum dalam memahami dan mempelajari
klasifikasi dan tata nama ilmiah pada tumbuhan, sehingga tidak akan terjadi lagi kesalahan
dalam penulisan klasifikasi dan tata nama ilmiah pada tumbuhan serta dapat digunakan dan
dibawa keamanapun karena berupa software atau aplikasi dan diterapkan dalam perangkat
Android sehingga lebih efisien dalam penggunaannya.

KAJIAN PUSTAKA

Tumbuhan

Tumbuhan adalah organisme benda hidup yang terkandung dalam alam Plantae. Biasanya,
organisme yang menjalankan proses fotosintesis adalah diklasifikasikan sebagai tumbuhan.
Tumbuhan memerlukan cahaya matahari untuk menjalani proses fotosintesis (Syamsul
Bahri, Amri Aji, 2018), (Riski et al., 2021).

Sequential Search

Menurut (Listiono et al., 2021), (Darwis & Junaidi, 2019) metode Sequential Searching
atau disebut pencarian beruntun yang dapat digunakan untuk melakukan pencarian data,
baik pada array yang sudah terurut maupun belum terurut.

Android

Android adalah sebuah sitem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang
mencakup system operasi, middleware dan aplikasi (Saputra & Borman, 2020), (Satria et
al., 2020). Android juga merupakan perangkat lunak (software) sistem operasi yang
memakai basis kode komputer yang dapat didistribusikan secara terbuka atau open source
sehingga pengguna bisa membuat aplikasi baru di dalamnya (Hag, 2020), (Megawaty &
Putra, 2020).

Android Inc, adalah sebuah perusahaan software kecil yang didirikan pada bulan Oktober
2003 di Palo Alto, California. Didirikan oleh beberapa senior dibeberapa perusahaan yang
berbasis IT dan communication yaitu, Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears dan Chris
White (Borman et al., 2018). Konsep yang dimiliki android Inc, ternyata menggugah minat
raksasa Google untuk memiliknya. Pada bulan agustus 2005 android diakuisisi oleh
Google Inc (Harahap et al., 2020), (Mulyanto et al., 2018). Sekitar September 2007 Google
memperkenalkan Nexus One yang diproduksi HTC corporation, salah satu jenis
smartphone yang menggunakan android sebagai system operasinya (Adrian, 2019).

I1ISO 9126

ISO 9126 adalah standar internasional yang diterbitkan oleh ISO untuk evaluasi kualitas
perangkat lunak dan merupakan pengembangan dari 1SO 9001 (Bakri & Irmayana, 2017),
(Puspaningrum et al., 2017). Standar ini dibagi menjadi empat bagian yang masing-masing
menjelaskan model kualitas, metrik eksternal, metrik internal, dan metrik kualitas yang
digunakan (Rianto, 2021), (Puspaningrum, 2017).
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Gambar 1. Tahapan Penelitian.

Metode Penelitian

Pada penelitian ini metode yang digunakan untuk penelitian ini adalah metode penelitian
dan pengembangan atau dikenal juga dengan istilah Research and Development (R&D).
penelitian dan pengembangan merupakan penelitian yang digunakan untuk
mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan
pembelajaran (Gazali & Yusmaita, 2018). (Ray Mundusl), Kho Hie Khwee2), 2019)
menyatakan bahwa, jadi penggunaan metode penelitian R&D sejalan dengan apa yang
dikemukaan oleh para ahli juga sesuai dengan tujuan dari penelitian ini

Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data untuk penelitian ini menggunakan beberapa metode sebagai berikut :

Observasi — pengumpulan data dengan metode observasi yaitu metode pengumpulan data
dengan cara meminta data langsung (Rulyana & Borman, 2014) mengenai nama-nama
ilimiah ke Dinas Pertanian Kota Bandar Lampung.

Tinjauan Pustaka (Library Research) — Proses pengumpulan data yang dilakukan dengan
mempelajari berbagai bentuk bahan tertulis yang berupa buku-buku, artikel, dokumen-
dokumen, termasuk laporan yang ada kaitannya secara langsung. Pada metode ini penulis
mempelajari buku-buku penunjang dan dokumen yang terkait dan dapat dijadikan acuan
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untuk mengadakan dan menguraikan pembahasan (Ramadhan et al., 2021), (Damayanti et
al., 2020).

Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode Extreme
Programming (XP). Penggunaan metode XP Extreme Programming (XP) dikarenankan
metode pengembangan software yang cepat, mudah, beresiko rendah, dan juga fleksibel.
Metode XP memiliki empat tahapan yaitu perencanaan, perancangan, pengkodean dan
pengujian (Borman et al., 2020), (Ahmad et al., 2020).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Implementasi
Tahap implementasi merupakan tahap translasi desain yang telah dirancang ke dalam kode

program, implementasi yang dilakukan meliputi implementasi rancangan antar muka (user
interface) (Kautsar et al., 2015), (Puspaningrum et al., 2020).

Gambar 2. Tampilan Menu Utama
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Gambar 5. Menu Kategori
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Gmbar9. Tampilan Pencarian
Hasil Pengujian Functionality dan Usability.

Pengujian aspek functionality dan usability dilakukan di SMA Tri Sukses Natar, Lampung
Selatan dan Universitas Lampung. Ada 2 tempat penelitian yang menilai aplikasi yaitu 20
angket pengujian di SMA Tri Sukses Natar dan 10 angket pengujian di Universitas
Lampung, responden mencoba aplikasi kamus bahasa ilmiah tumbuhan, pada device yang
sudah disediakan kemudian responden mengisi kuesioner. Jumlah pernyataan dalam
kuesioner tersebut yaitu 7 pernyataan dengan menggunakan skala SS=5,S=4,R=3, TS
=2,STS=1.

Perhitungan persentase untuk pengujian aspek functionality yaitu sebagai berikut:
SS=69x5=345
S=118x4=472
R=23x3=69

TS=0x2=0
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STS=0x1=0
Skor hasil pengujian = 886
Skor tertinggi pengujian =1050

Persentase functionality = (skor ideal)/(skor aktual) X 100%
skor hasil pengujian skor tertinggi
= 886/1050 x100% = 83%
Perhitungan persentase untuk pengujian aspek usability yaitu sebagai berikut:
SS=54x5=270

S=118x4 =472

R=8x3=24

TS=0x2=0

STS=0x1=0
Skor hasil pengujian =766
Skor tertinggi pengujian =900

Persentase usability = (skor ideal)/(skor aktual) X 100%
skor hasil pengujian skor tertinggi
= 766/900 x100% = 85%

Sehingga dapat disimpulkan dalam aspek functionality aplikasi kamus bahasa ilmiah
tumbuhan memperoleh nilai 83% dan aspek usability aplikasi kamus bahasa ilmiah
tumbuhan memperoleh nilai 85% maka aspek functionality mendapatkan kriteria
Tinggi/Baik dan aspek usability mendapatkan kreteria Sangat Tinggi/Sangat Baik sesuai
dengan Kriteria Skor Responden, artinya bahwa aplikasi dapat berfungsi dengan baik dan
dapat diterapkan.

KESIMPULAN

Algoritma pencarian yang digunakan di dalam aplikasi Kamus Bahasa IImiah Tumbuhan
ini adalah algoritma sequential search atau disebut dengan pencarian beruntun yang dapat
digunakan untuk melakukan pencarian data, baik pada array yang sudah terurut maupun
belum terurut. Pencarian ini dapat digunakan dengan memasukkan nama tumbuhan yang
akan dicari, setelah pengguna menemukan nama tumbuhan yang dicari maka pengguna
dapat melihat gambar, nama ilmiah, kategori dan jenis pada tumbuhan tersebut.

SARAN

Duniailmu.org 8



Duniailmu.org
Volume 1 (1), 2021

Diharapkan dalam pengembangan selanjutnya dapat dikembangkan dengan menambahkan
nama-nama tumbuhan beserta nama ilmiah, gambar, kategori dan jenis tumbuhan tersebut,
Penambahan fitur pencarian menggunakan suara, Penambahan fitur atau menu bagi
pengguna untuk menambahkan nama tumbuhan ke dalam aplikasi kamus bahasa ilmiah
tumbuhan.
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