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INTISARI 

 

 

Perkembangan teknologi pada saat ini sangat pesat dan kurangnya media 

bahan ajar yang digunakan dalam mempelajari bahasa jawa materi unggah – 

ungguh pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri Minomartani I. Sistem pembelajrn 

yang masih bersifat manual hanya dengan memanfaatkan buku cetak tanpa adanya 

interaksi atau timbl balik terhadap siswa membuat proses pembelajaran menjadi 

cepat bosan. 

Metode yang digunakan untuk menyelesaikan masalah yang ada 

menggunakan observasi, wawancara dana survey. Serta metode pengembangan 

sistem yg digunakan yaitu metode Multimedi Development Live Cycle (MDLC) 

versi Luther-Sutopo. 

Untuk mengatasi kondisi tersebut yaitu dengan membangun aplikasi media 

interaktif bahasa jawa berbasis android dengan menggunakan softwwre Adobe 

Animate. Penelitian ini menghasilkan aplikasi media pembelajaran yang berisi 

informasi mengenai bahasa jawa yaitu game latihan kuis. Skor penilaian 

berdasarkan kuesioner kepada 15 responden menghasilkan angka 85,6% 

dikualifikasikan sangat baik. 

 

Kata kunci: Media Interaktif, Aplikasi, Android, Adobe Animate, Bahasa Jawa, 

Metode Multimedia Development Live Cycle (MDLC) 
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ABSTRACT 

 

 

The development of technology at this time is very rapid and the lack of 

teaching material media used in learning Javanese uploaded material – ungguh in 

grade IV Minomartani State Elementary School I. The learning system that is still 

manual only by utilizing printed books without any interaction or feedback on 

students makes the learning process bored quickly. 

Methods used to solve existing problems using observation, interviews and 

surveys. As well as the system development method used, namely the Luther-Sutopo 

version of the Multimedi Development Live Cycle (MDLC) method. 

To overcome this condition, namely by building an Android-based Javanese 

interactive media application using Adobe Animate software. This research 

resulted in a learning media application that contains information about Javanese, 

namely quiz practice games. The assessment score based on a questionnaire of 15 

respondents resulted in a score of 85.6% qualified very well. 

 

Keywords: Interactive Media, Application, Android, Adobe Animate, Javanese, 

Multimedia Development Live Cycle (MDLC) Method 


