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INTISARI

Perkembangan teknologi yang pesat memberikan peluang besar dalam dunia
pendidikan, termasuk dalam pelestarian budaya lokal seperti aksara Jawa. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android guna
memperkenalkan aksara Jawa kepada siswa sekolah dasar, khususnya di SD Negeri
Nglempong. Permasalahan utama yang diangkat adalah rendahnya minat dan kesulitan
siswa dalam mempelajari aksara Jawa akibat kurang optimalnya media pembelajaran
yang digunakan. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Waterfall, dimulai
dari tahap analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, hingga pengujian
menggunakan Black Box Testing. Aplikasi dikembangkan menggunakan Construct 3,
dengan dukungan aset grafis dan audio yang interaktif, serta diuji oleh ahli media, ahli
materi, dan pengguna akhir. Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat layak
digunakan, dengan tingkat validitas dari ahli materi sebesar 87,8% dan dari ahli media
sebesar 98,7%. Sementara itu, hasil uji kepuasan pengguna menunjukkan respon yang
sangat positif sebesar 96,3%. Kesimpulannya, media interaktif ini efektif sebagai alat
bantu pembelajaran aksara Jawa yang menarik dan mudah digunakan. Penelitian ini
diharapkan dapat menjadi referensi dalam pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi lainnya.

Kata kunci: Aksara Jawa, Media Interaktif, Android, Metode Waterfall.
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ABSTRACT

Rapid technological developments provide great opportunities in the world of
education, including in preserving local culture such as the Javanese script. This
research aims to develop Android-based interactive learning media to introduce
Javanese script to elementary school students, especially at Nglempong State Elementary
School. The main problem raised was the low interest and difficulty of students in learning
Javanese script due to the less than optimal learning media used. This research uses the
Waterfall development method, starting from the needs analysis stage, design,
implementation, to testing using Black Box Testing. The application was developed using
Construct 3, with support for interactive graphic and audio assets, and tested by media
experts, material experts and end users. The validation results show that this media is
very suitable for use, with a validity level from material experts of 87.8% and from media
experts of 98.7%. Meanwhile, the results of the user satisfaction test showed a very
positive response of 96.3%. In conclusion, this interactive media is effective as a tool for
learning Javanese script that is interesting and easy to use. It is hoped that this research
can become a reference in developing other technology-based learning media.

Keyword: Javanese Script, Interactive Media, Android, Waterfall Method
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