BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi memberikan pengaruh besar terhadap berbagai
aspek kehidupan, termasuk duniz pendidikan. Di era digital ini, teknologi bukan hanya
sebagai pelengkap, tetapi juga menjadi bagian penting dalam proses belajar mengagar [1],
Salah satu tantangan besar dalsm dumia pendidikan adalah bagaimana memanfastkan
perkembangan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam
pengenalan warisan budnya seperti aksar Jawa, Sebagai bagian dari kekaysan budaya,
ak=ara Jawa perluﬂ.i‘hmlkanw generasi uda nuhhn pendekatan yang sespai
dengan perkembangan zaman.

Pembelujoran aksam Jaws di sckolsh dosar saat ini masih banyak yang
menggunakan metode konvensional, seperti buku feks dan ceramah. yang cenderung

embm dan kurang menarik perhatian siswn. Pen mﬁgyghulka.n bahwa
media pembelajaran yang kurang interaktif menjadi penjebd: rendahnyn minat siswa
dalam memahami materi [2]. Oleh karena itu, dibutubkan media pembelajaran yang lebih
inovatil, menarik, don sesusi denpan karaktenstik anak usia sikolihdasse Media
berbasis teknologi dapat menjudi altemnatif solusi dalam meningkatkan efektivitas proses
belajar.

Salah satu pemanfastan teknologl dalam pendidikan Mmahhi-penggumm

mbetqjmn berbasis Android. Aplikasi berlmlkﬂnﬁdﬂ memiliki keunggulan
dalam Mmm ihf!.anuduhmmg], Pﬁanelﬂhﬂ oleh Hartiyani
et al, menunjukkan bahwa aplikasi multimedia aksara Jawa berbasis Android layak
digunakan dan efektif dalam proses pmbelnjur:m siswa sekolah dasar [4]. Selain itu,
pengembangan media berbasis website seperti MMH oleh Febrianti dan Insani
juga terbukti mampu meningkatkan minat belajar siswa terhadap aksara Jawa [5].

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android untuk pengenalan
aksara Jawa. Pengembangan media dilakukan menggurakan metode Warerfoll vang
mencakup tahapan analisis kebutuhan, desain, implementasi, pengujian, serta evaluasi.
Diharapkan media ini depat membantu siswa dalam memahami aksara Jawa secam lebih
menyenangkan dan menarik, serta mendorong pelestarian budaya melalwi pembelajaran
berbasis teknologi.



1.2 Rumuosan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada penelitian ini
android materi pelajaran Aksara Jawa dengan pengujian Black Bax Testing?
L3 Batasan Masalah

Pﬂubﬂnmp&mh!nﬂnbﬂt‘n]umngnrpmﬂ&mm ini dapat terorganisasi. berfokus

Hasil penelitian i diharapkan memberikan manfaat yang berarti bagi :

I. Bagi Peneliti
Untuk menambah pengetahuan mengenai pengembangan media pembelajaran
berbasis android.



2. Bagi SD Negeri Nglempong

Sebagai sumber referensi pengembangan media belajar menggunakan android
dan memberikan alternatif dalam membuat media pembelajaran yang menarik
bagi siswa.

3. Bagi Prodi Informatika Universitas AMIKOM Yogyakarta

BAB V Penitup, dalam Pab terashar 1ot Do kms kesisnpulin dan sarma dark

permasalah yang telah dibahas pada bab-bab sebelumnys serts masukan bagi pembaca
untuk mengembangkan penetian ini.
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