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INTISARI 

 

 

Bahasa Jawa merupakan salah satu peninggalan budaya yang terus dilestarikan 

hingga saat ini. Untuk melestarikan budaya tersebut maka Dinas Pendidikan 

memasukkan mata pelajaran Bahasa Jawa pada pendidikan sekolah mulai dari 

siswa SD (Sekolah Dasar).  Bahasa Jawa adalah salah satu pelajaran yang dianggap 

paling membosankan oleh siswa. Terlebih siswa Sekolah Dasar.  

Metode belajar yang masih menggunakan metode konservatif, yaitu guru 

menjelaskan dengan ceramah dan siswa menyimak serta hanya menggunakan 

media buku saja membuat siswa merasa bosan karena media belajarnya yang 

kurang menarik. Untuk meningkatkan siswa dalam mempelajari bahasa jawa, 

media seperti media pembelajaran berbasis 3D sangat membantu dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran bahasa jawa ini dibuat dan dikhususkan untuk 

menjelaskan materi bahasa jawa. Objek penelitian dilakukan pada siswa SD 2 

Cepu.  

Tujuan diadakannya penelitian adalah untuk membuat media pembelajaran 

bahasa jawa berbasis 3D, guna meningkatkan mutu dan sebagai sarana 

pembelajaran interaktif. Manfaat diadakannya penelitian ini adalah agar guru dan 

siswa dapat memanfaatkan media ini dalam kegiatan belajar dan mengajar agar 

siswa tidak merasa bosan. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Bahasa Jawa Berbasis 3D 
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ABSTRACT 
 

Javanese language is one of the cultural heritages that have been preserved 

until today. To preserve this culture, the Education Office includes Javanese 

language subjects in school education starting from elementary school students. 

Javanese language is one of the subjects that students find the most boring. 

Especially elementary school students.  

Learning methods that still use conservative methods, namely the teacher 

explaining with lectures and students listening and only using book media alone 

make students feel bored because the learning media is less attractive. To improve 

students in learning Javanese, media such as 3D-based learning media is very 

helpful in the learning process. This Javanese language learning media is made 

and is devoted to explaining Javanese language material. The object of the research 

was the students of SD 2 Cepu.  

The purpose of holding the research is to make Java language learning 

media based on 3D, in order to improve quality and as a means of interactive 

learning. The benefit of this research is that teachers and students can take 

advantage of this media in teaching and learning activities so that students do not 

feel bored. 

 

Keyword:  3D-Based Javanese Learning Media 

 

 

 

 

 


