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ABSTRAK 

 

Laporan Tugas Akhir dengan judul “Media Bantu Pembelajaran Aksara 

Jawa Untuk Siswa kelas III Sekolah Dasar Berbasis Multimedia” telah 

diselesaikan. 

Pendidikan merupakan faktor yang sangat penting dalam sendi kehidupan 

untuk menunjang berbagai aktivitas yang kita lakukan sehari-hari, baik itu formal 

maupun non formal. Peran serta orang tua/pendidik tetap mutlak dibutuhkan 

dalam upaya membantu memberikan pemahaman dalam perkembangan anaknya. 

Sesuai dengan kemajuan teknologi informasi pada saat ini, peranan 

komputer adalah sebagai alat bantu pengolahan informasi. Berdasarkan analisa 

terhadap masalah pembelajaran maka diperlukan pembangunan suatu aplikasi 

pembelajaran multimedia yang mendukung proses pembelajaran ini yakni untuk 

dapat lebih mengoptimalkan proses belajar dengan memanfaatkan sarana yang 

sudah ada guna penyampaian materi belajar pada anak sekolah dasar dapat dengan 

mudah untuk dipahami dan memantapkan tingkat penguasanya terhadap pelajaran 

yang diberikan oleh guru di kelas. Hal tersebut yang menjadi tujuan pembuatan 

program ini. 

Metode penelitian yang dilakukan meliputi studi lapangan, studi 

kepustakaan, untuk studi kepustakaan dilakukan dengan menyerap materi-materi 

dalam kepustakaan yang sesuai dan selaras dengan masalah tersebut. 

Setelah rancangan selesai, maka dibuat program yang berisi materi 

pembelajaran aksara jawa yang disertai dengan teks, gambar dan suara yang 

dituangkan dalam bentuk multimedia agar siswa tertarik dan lebih mudah dalam 

belajar. 

 

Kata Kunci :  Aksara Jawa 

  Multimedia, Pembelajaran 

xv + 93 halaman; 35 gambar; 6 tabel  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Menurut Morgan, dkk ( 1984 ) memberikan definisi mengenai belajar 

“Learning can be defined as any relatively permanent change in behavior 

which accurs as a result of practice or experience”. Yaitu bahwa perubahan 

perilaku itu sebagai akibat belajar karena latihan (practice) atau karena 

pengalaman (experience). Sama halnya dengan pendapat morgan, dalam 

bukunya yang berjudul “Conditioning and instrumental learning” (1967), 

Walker memberikan definisi tentang belajar adalah perubahan perbuatan 

sebagai akibat dari pengalaman. Perubahan orang dapat memperoleh 

kebiasaan, baik kebiasaan – kebiasaan yang buruk maupun kebiasaan yang 

baik. Ini berarti bahwa akibat dari belajar, latihan dan pengalaman adalah 

adanya perubahan perbuatan yang relatif menetap pada tingkah laku 

seseorang. 

Aksara jawa (Hanacaraka) adalah abjad atau alat tulis yang digunakan 

oleh suku jawa (juga Madura, Sunda, Bali, Palembang dan Sasak)[1] yang 

merupakan salah satu aset kebudayaan asli Indonesia. Aksara jawa telah 

diakui dunia dan mendapat pengakuan resmi dari Unicode, lembaga di bawah 

naungan UNESCO yang secara resmi diberikan pada 2 Oktober 2009[2]. 

Aksara jawa ini punya sejarahnya sendiri, legenda atau mitos yang dipercaya 

sebagai asal mula munculnya aksara ini. Sayangnya, tidak banyak anak muda 

indonesia sekarang yang peduli, apalagi tahu tentang kisah – kisah seperti ini 

yang merupakan komponen dari kebudayaan indonesia. Upaya pelestarian 

aksara jawa ini terus diupayakan oleh pemerintah. Salah satu upayanya adalah 

memasukkannya dalam kurikulum pendidikan. Sehingga bangsa Indonesia 

tidak kehilangan akan nilai budayanya[3]. 

Dalam dunia pendidikan suatu metode pembelajaran dapat dihadirkan 

dengan menggunakan alat peraga pembelajaran atau sering dikenal dengan 



media pembelajaran. Namun terkadang alat peraga yang digunakan masih 

kurang menarik dikarenakan kurang atraktif dan monoton. Salah satu metode 

pembelajaran yang sekarang ini dapat dikembangkan adalah dengan 

memanfaatkan teknologi komputer sebagai media pembelajaran. 

Perkembangan teknologi komputer terutama dalam bidang perangkat lunak 

yang sangat pesat, sangat mendukung dalam penerapannya sebagai media 

pembelajaran. 

Dalam upaya menjaga peninggalan budaya, suatu media pembelajaran 

tentang aksara jawa dapat dihadirkan dengan memanfaatkan inovasi baru. 

Inovasi tersebut berupa pembelajaran dengan komputer yang membantu 

pemahaman materi aksara jawa yang menghadirkan bentuk pembelajaran 

(tekstual, audio maupun visual) yang menarik. 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan pentingnya pengembangan 

media pembelajaran aksara jawa. Media pembelajaran yang baik bersifat 

interaktif[4] yang sesuai dengan kurikulum pendidikan yang telah ditetapkan.  

1.2 Rumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang yang telah dijabarkan di atas disimpulkan 

bahwa kurangnya minat siswa sekolah dasar dalam belajar dan melestarikan 

bahasa jawa khususnya aksara jawa. Maka perlu adanya perencanaan, 

pembuatan dan produksi multimedia interaktif untuk pembelajaran aksara 

jawa. 

1.3  Batasan Masalah 

Penulis membatasi masalah penelitian ini pada pembuatan Media 

Bantu Pembelajaran Aksara Jawa Untuk Siswa Sekolah Dasar kelas III 

Berbasis Multimedia, yaitu : 

1. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran yang akan 

dikembangkan dengan Adobe Flash CS3 Professional hanya 

menyangkut pokok bahasan sejarah aksara Jawa dalam cerita ajisaka, 



aksara carakan beserta pasangan, sandhangan, aksara swara, angka 

Jawa, dan tanda baca serta evaluasi. 

2. Penguji perangkat lunak yang dibuat hanya sebatas pengujian program 

yang berisikan tentang materi – materi aksara jawa. 

3.  Jenis perangkat lunak yang akan dibentuk merupakan jenis tutorial on-

line yaitu penyajian materi pembelajaran dalam bentuk multimedia 

interaktif yang berisikan objek gambar, teks dan suara yang diolah 

menjadi sebuah animasi. 

1.4  Tujuan Penelitian 

Dari paparan masalah diatas maka, tujuan penelitian ini adalah membuat 

sebuah aplikasi yang membantu proses pembelajaran aksara jawa untuk siswa 

kelas III sekolah dasar yang dapat digunakan sebagai: 

1. Media yang mampu membantu peserta didik dalam belajar, sehingga 

peserta didik dapat dengan cepat, tepat dan mudah dalam 

mendapatkan pembelajaran mengenai aksara jawa. 

2. Media pembelajaran interaktif yang digunakan oleh para guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran di dalam kelas. 

3. Selain itu, media pembelajaran ini tidak hanya dapat diterapkan oleh 

guru disekolah, orang tua pun dapat mengenalkan aksara jawa pada 

anaknya dirumah sehingga anak dapat belajar dimanapun tanpa terikat 

waktu dan tempat. 

1.5  Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari pembuatan Media Bantu Pembelajaran 

Aksara Jawa Untuk Siswa Sekolah Dasar kelas III Berbasis Multimedia, 

yaitu: 

1. Bagi dunia teknologi 

Memanfaatkan dan mengembangkan teknologi Adobe Flash CS3 

Professional untuk media pembelajaran interaktif. 

 



2. Bagi dunia pendidikan 

a. Bagi penulis 

Penulis akan mendapatkan pengalaman dalam 

pengimplementasian teori pengembangan sebuah sistem yang 

lebih efektif. Sekaligus mengimplementasikan pola 

penyelesaian masalah (Design pattern) dengan menggunakan 

sebuah sistem yang berbasis multimedia. 

b. Bagi peserta didik 

Diharapkan dapat memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi, menarik perhatian peserta didik, 

membangkitkan motivasi peserta didik dalam belajar, sehingga 

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

c. Bagi Guru 

Diharapkan dapat membantu guru dalam proses pembelajaran, 

memperjelas materi yang disampaikan, meningkatkan 

kesadaran guru akan pentingnya penggunaan media 

pembelajaran, sehingga memotivasi mereka untuk lebih dalam 

mempelajari mengenai teknologi. 

d. Bagi Sekolah 

Diharapkan peserta didik dapat mencapai hasil belajar yang 

bagus, sehingga mampu memberikan output yang bagus pula 

bagi sekolah. 

3. Bagi dunia kebudayaan 

Memberikan kontribusi dalam upaya pelestarian aksara jawa 

berbentuk teknologi multimedia. 

 

 


