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INTISARI

Bahasa Jawa merupakan salah satu pelajaran yang dianggap paling
membosankan oleh siswa. Terlebih untuk siswa Sekolah Dasar. Metode
pembelajaran dari guru masih menggunakan metode konservatif, yakni guru
menjelaskan dengan ceramah dan siswa menyimak buku pelajaran. Dengan
demikian peserta didik cepat merasakan kebosanan saat menerima pelajaran
karena media yang kurang menarik.

Media pembelajaran bahasa jawa ini di khususkan untuk menjelaskan
materi aksara jawa dan tokoh perwayangan. Tujuan dibuatnya aplikasi ini guna
meningkatkan mutu dan sebagal sarana pembelajaran interaktif dan
menyenangkan untuk siswa kelas V di sekolah maupun di rumah.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Animasi, Wayang, Aksara Jawa, Flash
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ABSTRACT

Bahasa jawa is one of the most boring subjects considered by the students.
Especially for elementary school students. Learning methods of the teachers are
still using conservative methods, the teacher explains to the students listen to
lectures and textbooks. Thus the learners quickly feel the boredom while receiving
a lesson because the media are less attractive.

Bahasa Jawa learning media specialized in order to explain the material
perwayangan and aksara jawa. The purpose of this application is made in order
to improve the quality of and as a means of learning interactive and fun for the
students of fi classes in schools as well as in Home.

Keywords :-Learning Media, Animation, Puppet, Aksara Jawa; Flash
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