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MOTTO 

 

“Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah"  

(Lessing)  

"Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil, kita baru yakin 

kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik"  

(Evelyn Underhill) 

 "Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan hal yang 

harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, entah mereka 

menyukainya atau tidak."  

(Aldus Huxley) 
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INTISARI 

SD Negeri Magersari adalah salah satu sekolah dasar di kabupaten 

magelang. Metode dalam mengajarkan pelajaran aksara jawa yang digunakan di 

SD N Magersari hanya mengandalkan teks pada  papan tulis dan buku saja. 

Sehingga membuat siswa masih tidak bisa fokus pada penyampaian materi yang 

disampaikan oleh guru. 

Metode dengan menggunakan media pembelajaran interaktif merupakan 

pendukung yang dapat digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi. 

Penyampaian materinya dengan metode handwriting animation (animasi 

penulisan tangan).  

Dengan adanya aplikasi multimedia pembelajaran ini dapat 

menyampaikan informasi yang lebih banyak dan jelas sehingga dapat membantu 

siswa untuk lebih fokus kepada materi yang sampaikan oleh guru. Serta dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Kata kunci : Media pembelajaran interaktif, kawruh basa jawa, aksara jawa 
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ABSTRACT 

SD Negeri Magersari is one of the elementary school in magelang 

regency. Teaching method that used to teach javascript lesson in SD Negeri 

Magersari just only use text on black board and books.  So it’s make student can’t 

focus on lesson which give from teacher. 

 Interactive learning media is one of the methods that can be used by 

teacher as a media to deliver the material. The delivery method is use handwriting 

animation. 

 It is hope with this interactive learning media can deliver more 

information dan can be more clearly. So it’s can help student focus on thier lesson 

and make improve learning quality 

Key words : interactive learning media, kawruh basa jawa, java script 

 


