BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pengetahuan dan penerapan unggsh-ungouh sangat sulit dan kaku. Banyak
orang yang kurang memahami dan mengueasal materi, karena tidak didukung oleh
latar pendidikan bahasa Jawa Teladan d.“:'}mm.nmtuk ditiru siswa masih kurang,
Fasilitas media maupun. alat peraga yang Wnn masih sedikitkurang.
Kurangnya perhitian beberapd piiak yang menganagap Bahasa Jawa adalah mata
pelajaran. H tidak penting, Pembelajaran belum memberi kontnbusi berarti
dal.mpﬂmbnhan pola tingkah laku negatif menjadi posifit. Fﬂ!dadujmnn Bahasa
ﬁm.ha&m dikemas dalam skenario yang menﬂﬂmmlm pemanaman pendidikan
watak dan pekerti bangsa. Bahasn Juwa merupakan salah satu warisan dari nenek
qumﬁjndnnesla [t).

Bahasy Jowa memiliki unggah-ungguh atau tingkat mmwdﬁ:}m
yung membedakan bahasa Jawa dengan bahasa daerah lain. Ungeah = ungguh
bﬁu&lﬂ;mﬂm kaidah yang ada pada masyarakat Jawa dalam hertutur kata
ooy’ herﬁnﬁ;hhi‘u dengan memperhatikon penutur dan lewan juir serte melihat
situssi dengan tujuan menjaga kesopansaniunan untuk saling menghomati serta
menghargai orang lain. Bagaimana kita ketahui bahwa dalam susunan tata bahasa
Jawa, mmmm::nm"m hahasa atau unggah ungguh basa,
Smnmwﬂ.lﬁ_utm ﬂlﬁﬁﬁ:]ahﬂl tn'b.u#nﬂ:w dua, vaitu Ngoko dan
Krama. Hﬂukﬁ'lmﬁagi menjadi d‘un‘jmlm Nagoko Lugu. dan Ngoko Alus, sedangkan
Krama juga terbagi menfadi dua yaitu Krama Lugs dan Krama Alus. Tingkatan
bahasa vang paling tinggi dari tmgeah ungguh bahass tersebul adalah Krama Alus,
Krama alus adalah bahasa dimana susunan katanya semua menggunakan bahasa
Krama, utamanys kroma slus. Orang yang lebih muda seyogyanya menggunakan
krama alus jika berkomunikast dengan orang yang lebih tua, orang vang terhormat
atau punya jabatan [2).

SD Negeri Mmmomartani | merupakan salsh satu institusi yang siswa-
siswinya mengalami permasatahan ini. Hal ini terjadi dikarenakan sebagian siswa
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merasa malu dalam menggunakan bahasa jawa ketika berbicara dengan teman -
teman dan orang yang lebih tua, disebabkan minimnya kosakata bahasa jawa krama
yang dipahami. Untuk membantu proses pengenalan dan pembelajoran bahasa
jawa, perlu adanya suatu aplikasi game interaktif yang mampu mendukung dalam
pengenalan dan pembelajaran bahasa jawa tersebut untuk keaktifan dalam belajar
berbahasa jawa, sehingga siswa-siswi SD Negeri Minomarlani 1 dapat
mempelajarninya  dengan cara yang. lebih menarik. lebih asik dan tidak
membosankan. ) .

Oleh karena it peneliti bermaksud smiuk membuat media pembelajaran
game muﬂ.ﬂﬂenm.ngmjmmg berupa game kuis berbasis android yang
didalamnys terdapat unsur mﬁmwdla teks, gambar, dan audio sehingga dapat
m& minal belajar stswa-siswi dengan cara m lebih mna.ugkan vaitu
hwﬂﬁnmhll belajar,

1.2 'Mlﬂ. Masalah

‘Berdasarkan uraion latar belokang mosalah, maka dapat dimnmwskan
mh‘hmm muncul adalah ;
| Bagaimana merancang dan membust medis pembelsjaran interaktif
pengenalan bahasa jawa pada SD Negen 'Mithﬂﬁ | mengrunakan
metade MDLE 7 -
2. Bagaimana tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi tema bahasa
jawa setelsh menggunakan media pembelajaran interaktif pada SD Negeri
Minomartani | 7 o
1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada pﬂnu.iism si';l'ipéi ini untuk membatasi peneliti agar
tidak menyimpang dari tujuan penelitian. Maka dapat dibuat sebuah Game sesuai
dengan batasan masalah sebagai berikut :

1. Media pembelajaran game interaktif ini hanya untuk peserta didik dan guru
di 8D Negen Minomartani L.

2. Media pembelajaran game interaktif i dijalankan menggunakan
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smartphone berplatform Android.

3. Media pembelajaran game interaktif ini dijalankan secara offline.
. Materi dalam media pembelajoran game interaktif hanya berfokus pada

maten tema unggah - ungguh.

. Media pembelajaran pame interaktif dirancang agar pengguna dapat

menjawab semua pertanyaan atau soal vang ada.

Tujonan Penelitian

menghasilkan sebuah aplikast game inferaktif sebagai media yang dapat membantu

i %ﬁtﬁﬂ'ﬂ N:gm_imm” dalam mm.gn'ﬂ.-dau h%r bahasa jawa.
Dengan adanya media pﬂe‘njmn game interaktif ;pmpa]an bahasa jawa
diharapkan siswa — siswi dalam proses pembelajaran merasas senang dan tidak
Ixm:ldim@n dapat menerima dan memahami materi mm

1.5

1.0

‘Manfaat Penelitian
Manfaat dari penclitian ini yaitu :

| Diharapkan: dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya agar dapat

membert hasil penelitian yang optmal.

Diharapkan dapat membantu SD Negeri Minomartani dalam mempelajari

bahasa jawa terutama berbicara dalam berbahasa jawa dengan baik dan
Pada sistematika m “ﬁ"ﬂ “Analisi: Media Pembelajaran
Pengenalan Bahasa Jawa Untuk Smarq:hﬂnc mm“ sebagai berikut ;

BAB 1 PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitizn, manfaat penelitian, Sistematika Penulisan.

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA, bensi tinjasan pustaka, dasar-dasar teori, konsep
dasar game,

BAB I METODE PENELITIAN. didalamnya terdapat tinjauan umum tentang



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, berisi tahapan yang penulis lakukan dalam
mengembangkan aplikasi, testing hingga penerapan aplikasi di objek penclitian.

BAB V PENUTUP, bensi kum:pnlmdln saran yang dapat peneliti rangkum
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