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INTISARI

Aksara Jawa merupakan salah satu peninggalan budaya yang patut untuk
dilestarikan. Namun kenyataannya pelajaran Bahasa Jawa dengan materi aksara
Jawa menjadi pelajaran yang jarang digemari bagi sebagian orang. Tidak adanya
media belajar dalam penyampaian materi aksara Jawa selain buku cetak serta
aksara Jawa yang lebih sulit dipelajari dibandingkan dengan huruf abjad biasa
menjadi salah satu kendala dalam kegiatan belajar mengajar.

Pada kasus ini peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok
permasalahan yang ada dengan memulai mengembangkan media belajar aksara
Jawa yang biasa dilakukan dengan.menggunakan metode pengembangan MDLC.
Aplikasi yang dihasilkan berbasis android dengan memanfaatkan teknologi
augmented reality yang ditujukan sebagai media belajar aksara Jawa.

Dalam aplikasi ini memungkinkan untuk melihat visual 3D dari setiap
huruf aksara Jawa dan contohnya. Kartu yang dijadikan sebagai marker akan
dideteksi oleh kamera pada smartphone android yang kemudian akan
menampilkan visual 3D. Dengan begitu, media belajar untuk aksara Jawa akan
lebih menarik dan interaktif.

Kata Kunci: Pengembangan, aksara Jawa, MDLC, augmented reality, marker.
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ABSTRACT

Javanese alphabet is one of the cultural heritages that deserve to be
preserved. But in fact the lesson of Javanese language with Javanese alphabet
material becomes a less popular lesson for some people. The absence of learning
media in the delivery of Javanese alphabet material in addition to printed books
and Javanese alphabet is more difficult to learn compared with ordinary alphabet
letter into one of the obstacles in teaching and learning activities.

In this case, the researcher tries to analyze the existing issues by starting
to develop the usual Javanese literacy learning using MDLC development
method. The resulting application based on android by using augmented reality
technology is intended as a media of learning Javanese alphabet.

In this application it is possible to view 3D visuals of every letter of the
Javanese alphabet and for example. The cards that serve as markers will be
detected by the camera on the android smartphone which will then display 3D
visuals. That way, learning media for Javanese alphabet will be more interesting
and interactive.

Keywords: Development, Javanese alphabet, MDLC, augmented reality, marker.
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