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MOTTO 

 

“ ojo pernah wedi salah yen durung nyobo opo wae“ 

Jangan pernah takut salah sebelum mencoba apa pun 
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INTISARI 

Bahasa Jawa terutama aksara Jawa merupakan salah satu  peninggalan 

budaya yang terus dilestarikan hingga saat ini. Maka untuk melestarikan 

peninggalan budaya tersebut Dinas Pendidikan memasukkan mata pelajaran bahasa 

Jawa dalam muatan lokal (mulok) sekolah pada pendidikan sekolah. 

Tujuan dari penelitian ini adalah bagaimana cara menambah minat dan 

pemahaman siswa dalam mempelajari materi pelajaran bahasa jawa khususnya 

materi aksara jawa. Bagi sebagian siswa, pelajaran aksara Jawa merupakan 

pelajaran yang cukup rumit, karena terdapat bentuk aksara, hafalan, pelafalan, dan 

penyusunan aksara yang cukup sulit. 

Oleh karena itu di buatlah aplikasi media pembelajaran interaktif aksara 

jawa ini untuk dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa, serta dengan 

peran sistem pembelajaran berbasis multimedia yang dilengkapi berbagai fasilitas 

pembelajaran dengan materi, suara, animasi diharapkan akan lebih mudah menarik 

minat siswa dalam belajar, agar diperoleh proses pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan menghilangkan kesan membosankan. 

KATA KUNCI: Media Pembelajaran Interaktif, Paham dan Minat, Aksara Jawa  
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ABSTRAC 

Javanese, especially Javanese script, is one cultural heritage that continues 

to be preserved until today. So to preserve these cultural heritages the Education 

Office includes Javanese subjects in local content (mulok) schools in school 

education. 

The purpose of this study is how to increase students' interest and 

understanding in learning Javanese language subject matter especially Javanese 

script material. For some students, Javanese script lessons are quite complicated 

lessons, because there are forms of alphabet, memorization, pronunciation, and 

arrangement of scripts which are quite difficult. 

Therefore, the Java interactive learning media application was made to be 

able to increase students 'interest and understanding, as well as the role of 

multimedia-based learning systems that are equipped with various learning 

facilities with material, sound, animation, which are expected to more easily attract 

students' interest in learning, in order to obtain the learning process is more fun 

and gets rid of the boring impression. 

KEYWORDS: Interactive Learning Media, Understanding and Interests, 

Javanese Script 

  


