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ABSTRAK 

 

Kejenuhan dan kebosanan siswa dalam menerima materi yang 

disampaikan karena tidak adanya variasi dalam pengajaran. Selama ini pengajaran 

yang dilakukan masih menggunakan cara manual. 

Pada aplikasi ini diharapkan akan lebih menarik siswa untuk lebih 

termotivasi dalam mempelajari materi yang disampaikan pengajar. 

Laporan Tugas Akhir dengan judul “Aplikasi Pembelajaran Aksara Jawa 

untuk Kelas X Berbasis Multimedia” merupakan salah satu upaya dalam 

menyelesaikan salah satu permasalahan yang terjadi dalam dunia pendidikan. 

Tujuan pengembangan sistem ini adalah membuat media pembelajaran 

yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan minat sekaligus memberikan 

pemahaman tentang mata pelajaran Bahasa Jawa khusunya dengan menggunakan 

media yang lebih interaktif, menarik dan menyenangkan. 

Metodologi pengembangan yang digunakan meliputi concept, design, 

material collecting, assembly, testing serta distribution. Pada tahap concept 

menentukan tujuan dan siapa pengguna aplikasi ini. Tahap design meliputi 

arsitektur aplikasi, gaya, serta tampilan. Pada tahap material collecting 

menentukan materi apa saja yang digunakan. Tahap assembly dilakukan 

pembuatan aplikasi. Pada tahap testing dilakukan pengetesan terhadap aplikasi. 

Pada tahap distribution dilakukan proses penyimpanan dan penggunaannya.   

Hasil dari tugas akhir ini adalah menghasilkan sebuah produk aplikasi 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk menunjang pemahaman tentang aksara 

jawa.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Kata Kunci : Pembelajaran, Aksara,Jawa, Kelas X, Multimedia 

Hal  : xiii + 47 halaman; 2 tabel; 11 gambar; 40 lampiran 
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