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ABSTRAK

Syahrulia Enggawati

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN (LEARNING MEDIA)
BERBASIS MULTIMEDIA INTERAKTIF
“AYO SINAU AKSARA JAWA”

di Iestarlka

huruf/abjad

[J._0UapPa T ; | IImH_ a

tidak hanya dapat belajar darrouke apatbelajar dengan menggunakan
sebuah aplikasi pembelajaran yang berbasis Teknologl Informasi dan Komunikasi
(TIK). Aplikasi ini tidak harus terkoneksi dengan internet karena aplikasi
pembelajaran ini menggunakan komputer. Akhir dari penelitian, penulis
berkeinginan untuk membuat sebuah aplikasi yang diharapkan dapat digunakan
sebagai media pengenalan serta pembelajaran huruf Jawa yang dirancang
menggunakan software Adobe Flash berisikan materi tentang pokok bahasan yang
akan dibuat.

Kata Kunci: Aksara Jawa, Multimedia, Media Pembelajaran, Adobe Flash
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TABEL KUESIONER I

No

Pernyataan

Pilihan Jawaban

(STS)

(TS)

(KS)

()

(S9)

Saya senang mengikuti pelajaran

Bahasa Jawa

KETERANGAN:
1. Sangat Tidak setuju (STS)
2. Tidak setuju (TS)
3. Kurang setuju (KS)
4. Setuju (S)

5. Sangat setuju (SS)




TABEL KUESIONER 11

Parameter (STS) (TS) (KS) (S)

(SS)

Apakah informasi yang ada
pada aplikasi ini cukup jelas

dan lengkap?

Apakah tampilan dalam

aplikasi ini sudah cukup

...........

aplikasi ini cukup

digunakan?

Apakah aplikasi pembelajaran
berbasis multimedia ini sudah

dapat membantu Anda untuk




menyampaikan informasi yang

diinginkan?

Kelengkapan dan kualitas

bahan informasi

Kesesuaian materi dengan

pembelajaran

Kedalaman materi




LATIHAN SOAL/KUIS (pada program aplikasi):
1. Berapa jumlah huruf dasar Aksara Jawa?
a. 10
b. 20

c. 15

2. Apa huruf pertama Aksara Jawg

c. 15(MQ@)



4. Dari daerah manakah aksara Jawa berasal?
a. Jawa Tengah
b. Jawa Barat

c. Jakarta

5. Berikut adalah bunyi baca aksara Jawa dari: TINKHNALT?

c. mImmna



8. Huruf terakhir dari huruf Aksara Jawa adalah?

a. Na(H)

b. Sa(RN)

c. Nga (L)



KUNCI JAWABAN LATIHAN SOAL/KUIS

1. b




BAB |

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG MASALAH
Dalam kehidupan sehari-hari kita menggunakan bahasa sebagai media

untuk melakukan percakapan dengan orang lain. Di Indonesia pada umumnya,

orang lebih sering meng 88ia_sebagai bahasa komunikasi,

akan tetapi

pembelajaran ini menggunakan komputer.

Media pembelajaran dapat dikatakan interaktif apabila peserta didik tidak
hanya melihat dan mendengar tetapi secara nyata berinteraksi langsung dengan
media pembelajaran itu. Peserta didik dilibatkan dalam penggunaan media

pembelajaran. Pembelajaran yang baik dapat ditunjang dari suasana pembelajaran



yang kondusif serta hubungan komunikasi antara pendidik dan anak didik dapat
berjalan dengan baik. Berangkat dari hal tersebut multimedia interaktif

dikembangkan atas dasar asumsi bahwa proses komunikasi di dalam pembelajaran

akan lebih bermakna (menarik mipai@8rSWa,dan memberikan kemudahan untuk
memahami materi karep /\ if), jika memanfaatkan
berbagai med 6 M Uﬁ\

« > s,

dobe Flash

(Learning Media) Bé au Aksara Jawa”.



B. PERUMUSAN MASALAH

Dalam Perancangan Media Pembelajaran (Learning Media) Berbasis
Multimedia Interaktif “Ayo Sinau Aksara Jawa” diperlukan adanya suatu
kejelasan yang menjadi objek penelitian. Adapun perumusan masalah yang akan

dibahas pada penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

pembelajaran interaktif

1. Bagaimanakah prose

4. Tidak dibatasi oleh waktu dalam mempelajarinya dan dapat diakses setiap
saat bila diperlukan.

5. Karakter yang akan diklarifikasi dalam pembuatan animasi edukasi ini
adalah Jawa Nglegena (huruf dasar) dan pasangannya (huruf sandhangan).

6. Dilengkapi dengan latihan soal sederhana aksara Jawa.



D. TUJUAN PERANCANGAN
Berdasarkan permasalahan di atas maka dapat dirumuskan tujuan
penelitian ini yaitu:
1. Memberikan rancangan media pembelajaran yang menarik, sehingga

disukai oleh kalangan segala ajar sekolah khususnya.

N 0
2/\\

ajaran tersebut diharapkan

Dari hasil pembuatz

""""
.........

jap™penulisan tesis ini
adalah sebagai berikut:

1. Secara teoritis diharapkan dapat digunakan sebagai bahan acuan
pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif guna meminimalisasi
kejenuhan dan kebosanan dalam pembelajaran konvensional yang
berdampak pada menurunnya motivasi belajar pelajar terhadap materi yang

diberikan oleh guru.



2. Secara praktis selanjutnya diharapkan konsep pembelajaran dengan
menggunakan multimedia interaktif dapat direkomendasikan sebagai
inovasi dalam dunia pendidikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Dan akhirnya pembelajaran akan menjadi lebih berkualitas di bandingkan

pembelajaran secara konvensional.

3. Secara kebijakan peneligi gija8ikan standar atau acuan dalam

apat diteruskan oleh

Pada tahap ini tujuan dan dasar aturan untuk perancangan seperti ukuran
aplikasi, target dalam pengembangan multimedia ditentukan. Pada tahap
ini juga dilakukan identifikasi pengguna, macam aplikasi (presentasi,
interaktif, dan lain-lain), tujuan aplikasi (informasi, hiburan, pendidikan,

dan lain-lain) dan spesifikasi umum. Hasil dari tahap konsep ini biasanya



dokumen dengan penulisan yang bersifat naratif untuk mengungkapkan
tujuan pengembangan multimedia.

. Perencanaan (planning)

Merencanakan pembuatan aplikasi atau konsep dari aplikasi yang akan

dibuat, seperti tujuan aplikasi, siapa pengguna aplikasi, dan jenis aplikasi

ikasi yang akan

. =

» o
- =
--------

elemen multimedia berdasarkan perancangan yang telah dilakukan
sebelumnya. Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan seperti clipart,
foto berikut pembuatan gambar grafik, foto, suara dan lain-lain yang

diperlukan untuk pada tahap berikutnya.



6. Pembuatan (manufacture)
Pada tahap ini aplikasi seluruh multimedia dikembangkan bersama-sama.
Pembuatan aplikasi berdasarkan storyboard atau flowchart view dari tahap

desain. Pembuatan aplikasi dilakukan modular, yaitu setiap scene

diselesaikan, selanjutnyafdigs clibnya menjadi satu kesatuan.

BAB | PENDAHULUAN

Merupakan pendahuluan yang berisi latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan perancangan, manfaat perancangan, metode
perancangan dan sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Berisi tinjauan pustaka yang dipakai penulis dalam membuat skripsi yang

meliputi materi tentang huruf aksara Jawa, pengertian media pembelajaran,



multimedia interaktif, penjelasan software tentang Adobe flash, dan teori-teori
lainnya yang berkaitan dengan ilmu serta digunakan dalam penyusunan
rancangan skripsi.

BAB 11l METODE PENELITIAN atau PERANCANGAN

Bab ini meliputi analisa teni@fg_pel alahan yang diteliti dan bagaimana
penyelesaiannya dag / iputi desain antarmuka
(interface) / (3 M U

AL

.......
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