BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi dalam pembelajaran, sesuatu vang tidak dapat
dihindari dalam kehidupan ini, Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi

semakin mendorong upaya pembaha i peman faatan hasil-hasil teknologi
dalam menghasilkan media pemé raktif. Denpan mengembangkan
S| ! _._1.“” sim'a. (h'lﬂl

media  pemby

interkatif bila siswa tidak
media tersebut secara Iz  pengaloman tidak hanya
sekedar hafalan [2].

Bahasa Jawa memegang peranan yang sangat penting dalam kehidupan
masyarakat Jawa karena mengandung nilai budaya luhur orang Jawa. Pembelajaran
bahasa Jawa di sekolah dasar dan menengah merupakan sarona pendidikan karakter.
Menurut kurikuium muatan lokal, mata pelajaran bahasa Jawa sekarang menjadi
mata pelajaran wajib. Sangat penting untuk mengajarkan bahasa Jawa sejak dini,



karena pembelajarin bahasa Jawa digunakan untuk memelihara nilai-nilai budaya,
memhbimbing siswa untuk berkembang di lingkungon, serta membangun dan
memperkuat karakter bangsa [3]. Siswa harus diperkenalkan dengan kosa-kata
bahasa jawa sebagai penunjang tata krama dalam percakapan sehari-hari. Tata
krama dalam berbahasa memiliki makna bahwa orang yong mengajak bicam
dengan lawan bicars saling menghormati, Usia, kedudukan atsu pangkat dan

siswa dalam menerima suatu materi yang disajikan melalui multimedia {tekstual,
audio, dan visual). Pembelajaran interaktif juga dopat melibatkan indera siswa
seperti penglihatan dan pendengaran yang dapal menyerap berbagai informasi.
Selain itu media pembelajaran interakiif kosa-knta bohasa Jawa sangal penting
untuk siswa guna mengenalkan sejak dini Bahasa jawa yang baik dan benar.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka permasalahan
yang dapat dirmmuskan adalah :
“Apakah aplikasi media interaktif tersebut dapat meningkatkan pemahaman siswa
dalam kosa-kata bahasa JawaT"

8. Materi kuis berbentuk pertanyaan dan jawaban pilihan ganda.
9. Aplikasi media pembelsjaran dapat dimainkan secara offline.

1.4  Maksud dan Tujuan Penclitian

Maksud dan tujuan yung ingin dicapai dalam penelitian ini adalah :



. Memenuhi svarat untuk menyelesaikan studi jenjang Satra | jurusan Sistemn
Informasi di Universitas Amikom Y ogyakarta,

Membangun aplikasi yang mempunvai kemampuan sebagai media
pembelajaran bag siswa-siswi M1 Ma'anf Gupolo.

3. Mengetahui  kelayakan aplikasi sebagai media pembelajaran untuk

b2

media pembelajaran interaktif.

1o Sistematika Fenulisan

Untuk memberikan kemudahan dalam memahami  tethadap
penulisan laporan hasil penelitian penulis menvajikan dalam beberapa bab. Berikan
ringkasan mengenai 1si masing-masing bab ;
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Berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian. manfaat penelitian, dan sistematika
penulisan.

TINJAUAN PUSTAKA
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