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PERNYATAAN REASLIAN

Saya  yang  bertanda  tangan  dibawah  ini  menyatakan  bahwa,  skripsi  ini

merupakan  karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat

karya yang pemah diajukan oleh orang lain unuk memperoleh gelar akademis di

suatu institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga

tidak terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh

oran  lain,  kecunli  yang  secara  tertulis  diacu  dalam  naskah  ini  dan  disebutkan

dalam daftar pustaka.

Segala  sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibunt

adalah menjadi tanggunedawab saya pribadi.
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Deta Avu Nunini
11.11.5224
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kesabaran dan do'a adalalh kunci keberhasilan"

"Barangsiapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhannya itu

adalah untuk dirinya sendiri." (Qs Al-ankabut [29]: 6)

(Penulis)
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INTISARI

Perkembangan teknolod  yang  semalkin  berkembang pesat darn  waktu ke
waktu telah mendorong segala kegiatan di berbagai bidang. Secara tidak langsung,
teknoloal  telah menjadi  bagian penting dari  berbagai bidang keliidupan.  Hal  ini
disebckan   oleh   berkembangnya   perangkat   lunak   yang   terus   didukung   oleh
perangkat keras  yang memadai.  Sehingga menjadjkan  teknologi  saat ini  hampir
tidck bisa dipisahkan dengan aspek kehidupan.

Aksara Jawa merupakan  suatu peninggalan budaya yang  sangat bemilai.
Da]am upaya menjaga kelestarian budaya ditengah perkembangan teknologi yang
semakin  maju,  maka  dibuatlah  apljkasi  pembelajaran  aksara jawa.  Aplikasj  ini
dibuat  untuk  membantii  siswa  siswi  di  SD  Negeri  Kecik  3  dalain  memaliami
materi aksara jawa sebagai salah satu mata pelajaran yang harus ditempuh siswa
diban8ku sekolah dasar.  Selain melnpermudah, aplikasi ini juga membantu siswa
belajar  lebih  menyenangkan  yang  dibuat  dengan  Adobe  Flash  CS6,  sehingga
menciptakan pengalaman belajar yang berbeda dari biasanya.

Salah satu perangkat lunak yang dapat membantu dalam pembuatan media
belajar  interaktif ini  dengan  menggunakan  Adobe  flash  CS6.  Selain  itu,  adobe
flash juga bisa digunakan untuk membuat gambar dan menganimasikan  gambar
tersebut. Berkas yang dihasilkan mempunyai file extension .swf dan dapat diputar
di penjelajahan web yang sudah texpasang flash player.

Kata Kunci : Aksara Jawa, Pembelajaran Interaktif, Flash
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ABSTRACT

The  development  Of technology is  growing rapi,diy from ti,me  to time has
been pushed all the activities in the various fields . Indirectly , the technology has
become  an  important  part  Of many  areas  o.i life  .  This  disebakan  by  sofivare
development continues to  be  supported by adequate hardware  . Making current
technology can hardly be separated with aspects Of life.

Java script is a very valuable oulttiral relics  .  In an effort to maintain the
culture    Of   the    middle    kelesteraian   development   Of   increasingly   advanced
technology  ,  hence  made  learning  application java  script  .  This  application  is
designed  to  assist   students  in  the  Elementary  School   3   Kecik  java  script  in
understanding the  material  as  one  Of the  subjects  that must  be taken  dibangha
elementary  school  students  .  In  addition  I:o  simplicity`  this application also  helps
students  learn  more fun  created  with  Adobe  Flash  CS3   ,  creating  a  learning
experience that is dijferenl from usual.

One  Of the  so.fitware  that  can  help  in  making this  an  interactive  learning
media using Adobe  Flash C,S3  .  Additionally  ,  adobe foash  can  also  be  used to
create  images  and animated  images.  The resulting files have  the  extension  .swf
files and can be played on the web browsing i.s already installed foash player.

Keywords        ..        Java        Script        ,        Interactive        Ijearning        ,        Flash
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