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MOTTO 

 

”Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 

selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang 

lain, dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap.” 

(QS. Al-Insyirah: 6-8) 

 

”Barang siapa yang keluar untuk mencari ilmu maka dia berada di jalan Allah.” 

(HR.Turmudzi) 

 

”Pendidikan merupakan bekal paling baik untuk hari tua.” 

(Aristoteles) 
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MOTTO 

”Banyak kegagalan hidup terjadi karena orang – orang tidak menyadari betapa 

dekatnya kesuksesan ketika mereka menyerah.” 

(Thomas Alfa Edison) 

 

”Aku tersenyum, bukan berarti hidupku telah sempurna. Itu hanya cara 

bersyukur, menikmati hidup yang telah tuhan berikan” 
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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi informasi pada saat ini telah mencapai titik, 

dimana ilmu pengetahuan dan pendidikan tidak hanya diperoleh dari metode 

pembelajaran konvensional (tatap muka), akan tetapi dapat diperoleh dari media 

elektronik. Dalam tugas akhir ini penulis membuat aplikasi Pengenalan Bahasa 

JawaMenggunakan Augmented Reality untuk membantu proses belajar Bahasa 

Jawa bagi masyarakat tingkat sekolah dasar. Bahasa Jawa di sekolah dasar 

merupakan bagian dari kurikulum muatan local (mulok) terdiri dari beberapa 

standar kompetensi diantaranya membaca dan menulis aksara Jawa.Berdasarkan 

pengamatan dalam pembelajaran membaca huruf Jawa guru cenderung 

menggunakan metode ceramah.Dengan adanya media pembelajaran interaktif 

aksara Jawa, guru dapat terbantu dalam menyampaikan materi aksara Jawa 

kepada siswa sehingga siswa menjadi tertarik dalam mempelajari aksara Jawa. 
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ABSTRACT 
 

 

The development of information technology has now reached the point, 

where science and education are not only obtained from conventional learning 

methods (face-to-face), but can be obtained from electronic media. In this final 

project, writer make application of Introduction of Java Language Using 

Augmented Reality to help Java learning process for elementary school level 

society.  

Java language in elementary school is part of the local content 

curriculum (mulok) which consists of several competence standards such as 

reading and writing Javanese script. Based on the observations in learning 

reading Java letters teachers tend to use the lecture method.  

With interactive learning media from Javanese script, teachers can assist 

in giving Javanese script material to students so that students become interested 

to learn Java script. 

 

 

 

Keyword:Information, Java Language, Augmented Reality, Applications


