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INTISARI 

 

Aksara jawa tercantum dalam kurikulum muatan locak pembelajaran bahasa 

jawa. Pembelajaran pengenalan huruf aksara jawa di Sekolah Dasar Negeri 

Giwangan masih mengandalkan pembelajaran yang konvensional. Hal ini membuat 

minat belajar siswa menjadi berkurnag sehingga aksara jawa menjadi salah satu 

pelajaran yang kurang diminati oleh siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

meningkatkan minat belajar siswa di Sekolah Dasar Negeri Giwangan untuk 

pengenalan huruf aksara jawa dengan mengembangkan aplikasi pada smartphone 

dengan menggunakan teknologi Augmented Reality.     

 Metode perancangan yang digunakan adalah Unified Modelling Language 

(UML) sedangkan metode pengembangan aplikasi menggunakan Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi ini menampilkan informasi visual dan 

suara pada layar smartphone ketika pengguna mengarahkan kamera ke objek. 

 Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa implementasi aplikasi 

augmented reality sebagi media pembelajaran pengenalan huruf aksara jawa 

berhasil menambah pengalaman belajar yang mudah bagi siswa di Sekolah Dasar 

Negeri Giwangan. Hasil evaluasi penggunaan aplikasi augmented reality ini 

menunjukan bahwa tingkat kepuasan siswa sebesar 90% untuk Aspek Tampilan 

sedangkan untuk Aspek Informasi sebesar 92% yang dalam kategorinya “Sangat 

Setuju” terhadap aplikasi. Selain itu aplikasi ini juga menambah pemahaman siswa 

terhadap visual huruf aksara jawa. Kesimpulannya penelitian ini adalah aplikasi ini 

berhasil menerapkan teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran 

pengenalan huruf aksara jawa di Sekolah Dasar Negeri Giwangan. 

 

 

Kata kunci: Huruf Aksara Jawa, Augmented Reality, Mobile Android, 

Multimedia Development Life Cycle, SDN Giwangan. 
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ABSTRACT 

 

Javanese script is listed in the Javanese language learning content 

curriculum. Learning to recognize Javanese characters in Giwangan State 

Elementary School still relies on conventional learning. This makes students' 

interest in learning become less attractive so that Javanese script becomes one of 

the less attractive lessons by students. The purpose of this study is to increase 

students' interest in learning at Giwangan State Elementary School for Javanese 

script letter recognition by developing applications on smartphones using 

Augmented Reality technology.   

The design method used is Unified Modelling Language (UML) while the 

application development method uses the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). The app displays visual and sound information on the smartphone screen 

when the user points the camera at an object.   

The results of this study show that the implementation of augmented reality 

applications as a learning medium for Javanese letter recognition has succeeded in 

adding an easy learning experience for students at Giwangan State Elementary 

School. The results of the evaluation of the use of this augmented reality application 

show that the level of student satisfaction is 90% for the Display Aspect while for 

the Information Aspect is 92% which in the category is "Strongly Agree" with the 

application. In addition, this application also increases students' understanding of 

the visual letters of Javanese script. The conclusion of this research is that this 

application has successfully applied augmented reality technology as a learning 

medium for Javanese script recognition at Giwangan State Elementary School. 

Keyword: Javanese Script, Augmented Reality, Mobile Android, Multimedia 

Development Life Cycle, SDN Giwangan.


