BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Aksara jawa tercantum dalam kurikulum muatan local pembelajaran
bahasa jawa, Pembelajsran muatan local yang wajib di tempuh siswa mulai dari
tingkat sekolah dasar. Menurut Purwante, S.Pd sebagai Narasumber sekaligus salah
satu guru di Sekolah Dasar Hngﬂ: Giwangan menyatakan bahwa metode
pembelajaran ‘pengenalan huruf skssra jowa mosih mengandalkan metode
pembelajaran yang konvensional yaitu metode ceramah.

Penggunann metode cermmah membuat pem bel: mn. cenderung reacher
centered domans metode i memposisikan gy }Idnyi unsup utama dalam
keﬁﬂm‘n pembelajaran tanpa adis media belajar pendamping mﬂhm bulu
pelajaran. Hal ini menyebabkan minimnya interaksi ﬂ]ﬂlr‘ﬂm mm
komunikasi dua arsh antora gurs dan siswa begitupun sebaliknya. Selain itu,
iﬂﬂmw&nm membaca dan menulis huruf aksara jawa sebagian besar
terletak Hﬂ.hﬁdgkpﬁ.tmmim terhadap kode, symbol atau bentuk hurufnys yang
berbedda dengan huruf Alfabet latin. Purwanto, SFdj%Wmmn hal ini
besakibat pads tingkat keterampilan siswa dalam membaca huruf aksara jowsa masih
rendah. Maka dari ity ksara jaws menjadi salah satu pelajaran yang kurang
diminati terutama WMM}ME mempﬂlj:ﬁﬂ aran bahasa jowa.

Dengan adunya melode pembelajoran yang masih dilaksanakan kurang
adanya variasi sehingga ﬂm]m.imm anﬂnﬂiﬂdﬂan dalam hal pengenalan
huruf aksara jawa. Maka dari ﬂudﬁlﬂlﬂlﬂm‘lmmﬁm’b&]@mn yang baru untuk
pengenalan huruf aksara jawa. Media pembelajaran merupakan sarana atan media
yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar baik berupa media visual. sudio
maupun audio visuzl. Banyak guru mengalami kendala dalam menyampatkan
materi aksara jawa, jika media belajar yang digunakan hanya terfokus pads media
cetak atau buku saja.
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Perkembangan teknologi yang semakin maju tentunya berpengaruh dan
turut berperan dalam perkembangan sebuah media pembelajaran. Ada beberapa
macam media pembelajaran yang digunokan untuk membantu dalam proses belajar
mengajar seperti video animasi, game edukasi, virdwald realite, dan augmented
realitv [1]. Media pembelajaran berbasis video dan animasi memberkan
visualiasasi yang menarik dan kejelasan informasi, tetapi tidak memberkan
pengalaman secara langsung. Sementura it game edukasi mendorong keterlibatan
aktif dalam pemhc.kju.ﬂ;mlalm m,lmmnmrlul:an waktu dan upaya
yang besardullm;ﬂﬂgurm Di sisi lnin. virtual reality(VR) memberikan
pengalaman vang mmﬁfﬁmmﬂm namun membuiulkeon perangkat keras

yang khusus dan biaya yang besur. Sedangakan augimented realin menggabungkan
ﬂlm dunia myata dengan digital yang memberikan pengalaman belajar yang
mendalam don interaktif serta meningkatkan hlgﬂihdm langstng  dalam
pembelajaran meskipun memerfukan perangkat teknologi yang sesusi seperti
smal WM mungkin tidsk tersedia aton terjangkau bag SCTMUA PengEuna.

Dengan adanys media pembelajaran interaktif aksara jawn. guri dapat
hhnlu_dlimmyﬂm;mknn mater: pengenalan hurufaksara jawa kepada siswa
sehingga sfswa menjadi tertarik dalam mempelajan huntf'm_;awu.&lah safu
contah media interaktif yang baru adalah Augmented Reality. Augmented reatity
memungkinkan pengguna, dakam hal ini siswa untuk melihat hurnf-buruf aksara
jowa mmmhﬂh%h interakti{ melalui perangkat mobile seperti
androbd, nmmmmﬂ M!nnjmdm;-elem vartual, aplikasi
agmented reality dapal menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan, meﬂn@.lﬁm'mfﬁmméiswﬂ dalam mempelajari
huruf aksara jawa. Di era digital ini, penggunaan teknologl awgmented realin: dalam
pendidikan juga sesuai dengan upaya mempersiapkan siswa untuk menghadapi
dunia modern yang semakin berkembang.

Berdassrkan Data Reportal Presentase penggunaan teknologi android di

Indonesia pada bulan Maret 2022 dengan marker share Indonesia adolah
91.25%{Global Stats, 2022). Dengan data tersebut maka pengembangon inovasi



media pembelajaran berbasis teknologi dalam sebuah aplikasi android cocok
digunakan di era digital saat. Disamping itu, penggunaan smariphone sebagai
media pembelajaran di sekolah dapat meningkatkan efektifitas pendidikan serta
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar. Oleh karena itu,
penggunaan ymariphane di sekolah diizinksn, ramun dengan batasan vang jelas.
Para siswa harus mematuhi aturan yang telah ditetapkan oleh sekolah tentang
penggunaan smariphone di Tuang kelas: Selwin itu, penggunaan haruslah sesuai
dengan kegiatan pemhigmn w&wk:npmggmm smartphone tidak
mengganggu proses belajar-mengajar dan tidake mw konsentrasi siswa
]ninn}:.a‘ SHES - ol il :

I;‘hn latar hﬂﬂ:ﬂghﬂebul. maka Pﬂﬂﬁﬂiﬂ ﬂﬂ- akon berfokus pada
perancangan oplikosi “sugmensed  reality  berbosis mobife sebagai  medin
pembelajaran pengenalan huraf sksara jawa di mana format hanya dengan
melakukan kean pada huruf aksara jawa dori kamera andvoid yang dimiliki
sehingga diharapkan aplikasi ini dopat meningkatkan pemahaman siswa terhadap
huruf sksars jawa di Sekolah Dasar Negeri Giwangan. Sehingga penulis mengambil
Judul “Perancangan Aplikasi Augmented Reality Berbasis-Mobile SEbup' Media
Pembelajaran Pengenalan Huruf Aksira Jawa di Sekolah Dasar Negeri Giwongan™.

1.2 WM
Berdasarkan uraian permasalshon di atas. maka mumusan masalah vang
dapat diambil adalah baga.l:ma:m merancang aplikssi media pembelajaran

pengenalan  huruf  aksam jm mmgmﬁm Augmented  Reality  untuk
meningkatkan minat belajar siswa di Sekolah Dasar hegcn Giwangan?™

1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian ini dapat! terarah dan tidak menyimpang dari tujuan yang
telah ditetapkan, ado batasan pads masalah yang dibahas dalam penelitian ini.
Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagar berikut:



I. Aplikasi ini diterapkan pada smartphone dengan menggunakan sistem

2. Pembuatan aplikasi augmented reality difokuskan pada pengenalan huruf
aksara jawa.

3. Hasil dari aplikasi ini ditujukkan untuk siswa-siswi di Sekolah Dasar Negeri

Giwangan,

2. Menciptakan suasana  pembelajaran yang lebih menarik  dan
menyenangkan sehingga bisa meningkatkan minat belajar siswa-siswi
di Sekolah Dasar Negeri Giwangan.

3. Dapat digunakan oleh guru dalam mengajar huruf aksara jawa untuk

4. Meningkatkan minat belajar siswa-siswi terhadap huruf aksara jawa dan



memanfaatkan  teknologi  ougmented  realiny  sebagai  media
pembelajaran yang menarik.

Sistematika Penulisan

Sistematika penelitian ini terdiri dari beberapa hagian, vaitu;

BAB 1 PENDAHULUAN

Pada bab berisi belaka

Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran serta menyimpulkan hasil

DAFTAR PUSTAKA

Daftar pustaka berisi daftar sumber referensi yang digunakan dalam skripsi.
Sumber-sumber ini bisa berupa buku, jurnal ilmiah, artikel, dokumen resmi
maupun sumber online.
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