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PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF AKSARA JAWA
UNTUK SISWA KELAS IV SEKOLAH DASAR

Oleh
Fasiha Fatmawati
NIM 09108241022

ABSTRAK

Penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan dengan tujuan untuk dapat
menghasilkan produk multimedia interaktif yang layak digunakan oleh siswa
kelas IV Sekolah Dasar dalam belajar aksara Jawa.

Penelitian dan pengembangan dilaksanakan melalui tiga tahgp#u
tahap pendefinisian, tahap perancangan, dan tahap pengembangan. Pada tahapan
ketiga, langkaHangkah yang dilakukan meliputi validasi ahli media dan ahli
materi, uji coba satsatu, uji coba kelompok kecil, serta uji coba lapangan.
Instrumen pendian menggunakan jenis angket yang ditujukan kepada validator
dan subjek uji coba. Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif.

Hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa multimedia
interaktif pada materi aksara Jawa untuk siskedas IV SD telah selesai
dikembangkan. Pada tahap validasi oleh ahlii, materi memberikan penilaian
terhadap produk multimedia sebesar 4,95 (kategori sangat baik) dan ahli media
memberikan penilaian sebesar 3,95 (kategori bRkJduk multimedia intaktif
diujicobakan kepada siswa kelas IV SD N Kalidurdasil yang diperoleh pada
uji coba satu satu sebesar 4,40 (kategori sangat baik), uji coba kelompok kecil
sebesan,37 (kategori sangat baik), dan uji coba lapangan sebesar 4,72 (kategori
sangat b&). Berdasarkan hasil uji cobapangan yang menunjukkan bahwa
produk termasuk dalam kategori sangat beileka multimedia interaktif aksara
Jawauntuk kelas IV SDyang dihasilkan telah layak untuk digunakan sebagai
media dalam kegiatan pembelajaran diosai.

Kata kunci: pengembangan multimedia interaktif, pembelajaran aksara Jawa,
kelas IV SD
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BAB |
PENDAHULUAN
A.Latar Belakang Masal ah

Budaya merupakan suatu hasil cipta, rasa, dan karsa manusia yang
diwujudkan dalam berbagai bentuk seperti bahasa, adat istiadat, kesenian, dan
sebagainya. Salah satu unsur budaya yang sangat menonjol dalam kehidupan
masyarakat Indonesia adalah bahasa. &alsangat penting digunakan sebagai
alat komunikasi dalam suatu kelompok sosial dan sebagai sarana dalam
mengungkapkan pikiran, baik secara lisan maupun tulisan.

Bahasa yang berlaku di Indonesia terdiri dari tiga macam, yaitu 1) bahasa
nasional, 2) bahasdaerah, dan 3) bahasa asing. Sejak dicetuskannya Sumpah
Pemuda pada tanggal 28 Oktober 1928, Bahasa Indonesia menempati kedudukan
sebagai bahasa nasional. Bahasa Indonesia diharapkan dapat mempersatukan dan
menjembatani komunikasi antar daerah di Ind@and3ahasa daerah selanjutnya
berfungsi sebagai pendukung bahasa nasional. Selain itu, dalam penjelasan UUD
1945 pasal 36 disebutkan bahwa bahasa daerah dapat digunakan di SD daerah
tertentu pada tingkat permulaan untuk memperlancar pembelajaran dan juga
sebagai alat pengembangan serta pendukung kebudayaan daerah.

Sebagai suatu langkah nyata untuk terus melestarikan kebudayaan daerah,
pemerintah kemudian memasukkan mulok (muatan lokal) sebagai salah satu mata
pelajaran yang wajib diajarkan pada tingkatgdikan dasar dan menengah. Hal
tersebut telah diatur pemerintah dalam UU Sisdiknas No 20 tahun 2003 Bab X

Pasal 37. Kompetensi dalam muatan lokal tersebut bisa berupa bahasa daerah,



adat istiadat, kesenian daerah, danhallainnya yang disesuaikan dangciri
khas dan potensi daerah. Pemerintah Provinsi DIY telah menetapkan bahwa untuk
DIY, mulok diisi dengan mata pelajaran Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa.

Sekolah sebagai institusi pendidikan formal telah menjadi salah satu
sarana dalam mewariskan bydalawa melalui pelajaran Bahasa Jawa. Kegiatan
belajar mengajar mulai dari kelas | s.d VI SD/MI mengacu pada Standar
Kurikulum dan Kompetensi Dasar Mata Pelajaran Bahasa, Sastra, dan Budaya
Jawa yang telah disusun oleh Tim Pengembang Kurikulum. Mataarzeiaj
tersebut memuat empat aspek keterampilan berbahasa, yaitu mendengar, berbicara,
membaca, dan menulis. Dalam aspek membaca dan menulis, selain diajarkan
keterampilan membaca dan menulis bahasa Jawa dalam huruf latin, siswa juga
diajarkan keterampilan @mbaca dan menulis huruf Jawa yang sudah kita kenal
dengan Aksara Jawa.

Aksara Jawa mulai dikenalkan kepada siswa kelas IV Sekolah Dasar sejak
semester |. Sebagai permulaan, aksara yang diajarkan ladsgra legenayaitu
20 huruf dasar dalam Aksara Jawa. Aksara Jawa memiliki bentuk yang relatif
sama antara huruf satu dengan lainnya. Bentuk yang sangat berbeda dari huruf
latin biasa tersebut membuat siswa menjadi tidak familiar dengan Aksara Jawa,
apalagi penggunaaftksara Jawa di lingkungan kehidupan selhari siswa bisa
dikatakan sudah sangat jarang. Hal tersebut mengakibatkan keinginan siswa untuk
menguasai Aksara Jawa menjadi rendah.

Motivasi siswa untuk belajar bisa dipengaruhi oleh faktor internal maupun

eksernal. Faktor internal berasal dari dalam diri siswa, sedangkan faktor eksternal



berasal dari luar diri siswa, seperti lingkungan keluarga, teman, dan sekolah. Guru
yang tidak hanya berperan sebagai seorang pengajar, juga berperan sebagai
seorang motivatorGuru perlu menciptakan suatu kondisi dan suasana belajar
yang menarik dan menyenangkan dalam pembelajaran demi menumbuhkan minat
dan motivasi siswa untuk belajar Aksara Jawa. Hal tersebut seperti yang
diungkapkan Sutrisna Wibawa (2007) bahwa untuk pafe#@n dalam
pembelajaran, pelajaran bahasa Jawa harus dikemas dengan baik supaya tidak
membosankan, apalagi kemudian menjemukan. Pembelajaran Aksara Jawa yang
dikemas dengan baik sehingga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan,
maka secara otomatsiswa akan tertarik untuk mempelajarinya lebih lanjut.
Meningkatnya keinginan siswa untuk belajar tentunya juga akan berdampak baik
terhadap kemampuan siswa dalam penguasaan Aksara Jawa.

Penelitian awal telah dilakukan penulis di SD N Kaliduren pada &rggg
Februari 2013 dengan melakukan observasi dan wawancara di sekolah.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, diperoleh data bahwa Aksara Jawa
merupakan salah satu materi yang belum dikuasai dengan baik oleh siswa. Penulis
juga melakukan wawancara kepadiswa yang dipilih secara acak. Hasil
wawancara dengan siswa, diketahui bahwa dari sepuluh siswa dengan berbagai
tingkat kemampuan, hanya tiga orang yang mampu menghafal huruf aksara Jawa
karena ketiga siswa ini memang menyukai aksara Jawa.

Kegiatan penbelajaran aksara Jawa yang terjadi di lapangan juga
menunjukkan bahwa pembelajaran Bahasa Jawa masih berpusat pada guru atau

bersifatteachercentered.Hal tersebut terlihat pada kegiatan pembelajaran yang



hanya berjalan satu arah dari guru ke siswa. Gabin banyak menyampaikan
materi dengan ceramah dan menulis di papan tulis sehingga siswa hanya
mendengarkan dan mencatat. Penyampaian materi juga tidak didukung dengan
penggunaan media pembelajar&@uru hanya menggunakan buku teks sebagai
alat bantu dartidak menggunakan media pembelajaran lain yang lebih efektif
dikarenakan belum adanya media yang bisa digunakan guru untuk menyampaikan
materi Aksara Jawa. Pembelajaran yang bersifat monoton tersebut tentu saja
menjadi salah satu faktor siswa kurang téetdalam mempelajari aksara Jawa.

Sesuai dengan kurikulum muatan lokal, terdapat empat belas kompetensi
dasar yang harus dikuasai siswa kelas IV pada mata pelajaran Bahasa Jawa. Untuk
mencapai semua kompetensi tersebut, kegiatan pembelajaran Bahasdi Jawa
sekolah mendapat alokasi waktu 2 jam pelajaran tiap minggunya. Apabila
dihitung menggunakan hari efektif sekolah, penyampaian materi aksara Jawa yang
terdiri dari kompetensi membaca dan menulis hanya mendapkalB pertemuan.

Hasil wawancara dengarum dan siswa, masih ada siswa yang belum mampu
menghafal aksara Jawa sehingga belum lancar dalam membaca maupun menulis.
Rendahnya frekuensi pertemuan, yaitu hanya satu kali dalam satu minggu dapat
menjadi pemicu kesulitan hafalan aksara Jawa bagi siswa.

Rendahnya minat siswa dalam belajar aksara Jawa tentulah sangat
mengkhawatirkan bagi kelestarian budaya Jawa, terutama aksara Jawa.
Rendahnya frekuensi pertemuan dan sedikitnya alokasi waktu untuk
menyampaikan materi aksara Jawa hingga tuntas perlu afisi&uru perlu

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan namun tetap efektif agar siswa



menjadi semangat dalam belajar, salah satunya adalah penggunaan media
pembelajaran. Arief S. Sadiman (2009: 10) menyatakan bahwa sebagai penyaiji
dan penyalur pesan, edia pembelajaran dapat mewakili guru menyampaikan
informasi secara lebih teliti, jelas, dan menarik.

Suatu bentuk inovasi yang dapat digunakan sebagai solusi permasalahan
pembelajaran bahasa Jawa di atas, salah satunya dengan memanfaatkan
perkembangan Imu pengetahuan dan teknologi. Kemajuan teknologi yang
semakin pesat menempatkan komputer yang dulunya merupakan suatu peralatan
modern, mahal, dan masih langka menjadi suatu peralatan standard dalam
kehidupan sehatari. Siswa SD pun sudah tidak asingildengan penggunaan
komputer, meskipun mereka kebanyakan hanya menggunaknnya untuk bermain
game Rasa asyik yang diperoleh saat anak menggunakan komputer membuat
komputer dipandang sebagai suatu benda yang canggih dan menarik.

Peningkatan mutu pendidikasemakin dituntut seiring perkembangan
jaman. Pemerintah turut serta membantu dalam meningkatkan kualitas pendidikan
dengan memberikan bantuan komputer pada sekolah. Termasuk SD N Kaliduren
sebagai salah satu sekolah yang juga menerima bantuan kompateyakeua
puluh buah. Pemerintah menghendaki adanya komputer ini dapat digunakan guru
untuk memfasilitasi siswa dalam belajar. Demi mendukung adanya fasilitas ini,
sekolah menyelenggarakan kegiatan ekstrakurikuler komputer bagi siswa kelas 1V
hingga kelas VI. Hal ini dapat semakin mendukung kelancaran dalam
pemanfaatan komputer, termasuk penggunaan multimedia pembelajaran. Siswa

dan guru juga menjadi tidak asing lagi dengan penggunaan komputer di sekolah.



Lee dan Owens (2000: 11) menyatakan bahwa dalandlqdn global
akan berkembang dunigirtual, dimana manusia selalu berhubungan dengan
teknologi, baik untuk komunikasi maupun mengambil informasi. Kemajuan
teknologi tersebut bisa dimanfaatkan oleh guru untuk membantu mendapatkan dan
menyampaikan informasiterutama terkait dengan materi pembelajaran.
Ketertarikan dan kefamiliaran siswa pada teknologi juga dapat dimanfaatkan guru
sebagai sarana membantu siswa lebih menguasai materi.

Hal ini sejalan dengan pendapat Syaiful Sagala (2012: 64) bahwa dalam
merespon perkembangan iptek, sumber belajar yang hanya berasal dari guru dan
buku teks tidaklah memadai sehingga perlu cara baru untuk mengkomunikasikan
materi ajar dalam sistem yang mandiri maupun terstruktur. Oleh karena itu,
diperlukan suatu pengembangandmepembelajaran yang lebih inovatif, efektif,
fleksibel, dan efisien. Multimedia pembelajaran interaktif dapat menjadi suatu
inovasi yang mampu menjawab pertanyaan permasalahan pembelajaran aksara
Jawa saat ini.

Program multimedia dapat menawarkan dzaeu yang lebih menarik dan
interaktif untuk digunakan siswa dalam mempelajari materi aksara Jawa. Julia
Jasmine dalam Ngainun Naim (2009: 220) menyatakan bahwa pemakaian
teknologi baru memberikan tingkat interaktivitas yang mustahil dicapai dengan
bahan pmbelajaran yang tradisional. Multimedia yang bersifat interaktif
memberikan tingkat fleksibilitas tinggi sehingga siswa dapat memperoleh umpan
balik terhadap apa yang dilakukannya.

Penggunaan multimedia dalam pembelajaran haruslah tetap pada tujuan



yang berorientasi pada siswa, bukan berorientasi kepada teknologi. Fokus dari
pendekatan yang berorientasi pada siswa adalah menggunakan teknologi
multimedia sebagai alat bantu terhadap kognisi manusia (Mayer, 2009: 15).
Multimedia pembelajaran interaktif yandikembangkan dalam penelitian ini
dibuat sedemikian rupa dengan memperhatikan karakteristik siswa kelas IV SD.
Program multimedia berbasis komputer dirancang dengan memadukan berbagai
macam media, baik yang bersifat audio maupun visual dengan memanfaatkan
penggunaan berbagai warna yang dapat menarik minat belajar siswa.
Penyampaian materi aksara Jawa dengan animasi akan membantu siswa
memahami materi secara lebih konkret.

Selain dapat menciptakan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan di
sekolah, multinedia juga dapat digunakan sebagai sumber belajar bagi siswa saat
di rumah. Multimedia pembelajaran dilengkapi dengan tutorial penggunaan, baik
secara audio maupun tertulis sehingga memungkinkan siswa untuk belajar aksara
Jawa secara mandiri. Program mubuoiia ini dapat digunakan oleh siswa pada
hampir semua komputer yang memenuhi spesifikasi di mana saja siswa ingin
belajar. Dengan mempertimbangkan berbagai kelebihan penggunaan multimedia
di atas, diharapkan dapat membantu pemecahan masalah belajar serta
meningkatkan minat belajar siswa dalam belajar Aksara Jawa sehingga
berdampak positif terhadap pencapaian kompetensi siswa dan juga sebagai media
pelestarian budaya Jawa.

Berdasarkan uraian di atas dan melihat realitas serta beberapa

permasalahan yang mugcuperlu dilakukan suatu bentuk inovasi dalam



pembelajaran aksara Jawa di SD. Inovasi dilakukan dengan pengembangan suatu
multimedia  interaktif yang disesuaikan dengan kurikulum KTSP 2006,
kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, dan karakteristik siswhimbtlia

tersebut diharapakan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan
memudahkan siswa dalam memahami materi. Oleh karena itu, pada kesempatan

ini penulis hendak melakukan penelitian dengan ju@uPenge mbangan
Multimedia Interaktif Materi Aksara Jawa untuk Siswa Kelas IV Sekolah

Dasar o

B.l denti fi kasi Masal ah

Dari uraian di atas, dapat diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut:

1. Aksara Jawa sebagai salah satu wari san

keberadaannya sehinggiokapery|l saluabhugat em)

pembel ajaran Bahasa Jawa di sekol ah.

2. Semangat dan minat siswa dalam bel aj a

dengan cara menciptakan kegiatan pembel

3. Aksara Jawa sudah sangadiaasi sg sval amhk

di perl ukan suatu media pembel ajaran yar

dal am me mah ami mat er i secar a konkr et
di harapkan.

4. Bent uk yang rel atif sama antarhuruf

mengakasmulitan dalam menghafal, me mb a c

tersebut .

5. Waktu vyang dimil i ki ol eh guru dal am me
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sangat terbatas sehingga siswa membut ul

di gunakan secara mandi ri di rumah.

C.Bat aMasial ah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penelitian dibatasi pada
menghasilkan produk media pembelajaran aksara Jawa yang dapat digunakan

siswa kelas IV SD. Media pembelajaran yang dibuat berupa multimedia interaktif.

D.Rumusan Masal ah

Berdasean latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, rumusan
masal ahnya adal ah sebagali beri kut AnABagai
interaktif yang layak digunakan oleh siswa kelas IV Sekolah Dasar dalam belajar

Aksara Jawa?o.

E. Tujuan Pemgembanga
Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini bertujuan untuk
menghasilkan produk multimedia interaktif yang layak digunakan oleh siswa

kelas IV Sekolah Dasar dalam belajar aksara Jawa.

F. Spesi fikasi Produk yang Di kembangkan
Produk yang diharapkasebagai hasil pengembangan berupa bahan multimedia

interaktif dengan spesifikasi produk sebagai berikut:

1. Mul ti medi a i nteraktif beri sgl etgeemtagn g
sandhamganyygeg ditujukan bagi siswa ke

Tema diamigl i h dal am pembuatan mul ti medi a
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2. Produk multimedia isdfetryaakmtg fd ibkeernuapsa daapl
bentukCo@pPpac¢)t ®diawe dapat fdasbéebahggal ar

produk | ebih fleksibel sakalkahdi gamn@akman

rumah.
3. Penyampaian materi dalam multimedia int
dil engkapi dengan | ati han soal dan per

mengembangkan muAdtoibnee drFilaa sihn iPryoafietsusi on a
4. Spesi fi waeir kammp di perl ukan unt uk dap
mul ti media interaktif dengan bai k adal ¢
a. Komputer Wendaws O%P/ 7/ 8/ Linux.

b. Komput er di | eFnl gaksahp aRt|@anyoesre penni snya.

c. Komput er ntsigdardinf da kldam ac adlraawkag f ont .

d Prosessor I ntel Pentium 111 450 Megah
e. CDBROM Compact -rilsc MRem)d drive 52 x spe
ff.RAMRd&ndom Acceksmi Memay yghy8e.

g. VGAVi(deo Graph®@&galAytra.y

h. Resol usi monpitxelny@rdkedd@bl@ima.n war na

i. Spe aakketri f .

G.Manf aat Penelitian Pengembangan
Manfaat yang dapat diperoleh dengan adanya penelitian pengembangan ini adalah
sebagai berikut:
1. Bagi Si swa
a. Menci ptakan suasana belajar yang ber!

10



dapameni ngkat kan motivasi siswa dal am
b. Meni ngkat kan keterampilan siswa dal an
c. Menambah sumber bel ajar bagi siswa.
d Si swa dapat mel akukan kegiatan bel aj a
2. Bagi Guru
a. Menjadi kan sebuah moki vmesnanbagt k agnur |
pembel ajaran sehingga pelajaran menj a
b. Menjadi kan inspirasi bagi guru untuk
interaktif
c. Membantu guru dalam menjelaskan mate
Aksara Jawa.
3. Bagi Lémbagai kan, khususnya SD Neger. F
a. Menambah ketersediaan multimedia int

pel ajaran Bahasa Jawa.

b. Menjadi kan moti vasi bagi guru untuk
yang telah dimiliki sekol aa&hr sre.bagai s
H. . Def i nisi Operasional

Untuk menghindari timbulnya kesalahan persepsi terhadap istilkth pokok

dalam penelitian ini maka perlu diberi batasan istilah sebagai berikut:

1. Pengembangan adal ah suatu wupaya untuk
secaksaamae dalam memproduksi, memval i da

mengemas produk dalam suatu bentuk fi si
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2. Mul ti media pembel ajaran interaktif Akse

medi a pembel aj ar an yaAdobdki behashmelg§
menggamakantuan apliRarcel HRmMmawya bsapeak
aplikafst waheé ngga dapat di siChp aR/ Rival am
(Compact Diwsa t RipMa@ ) RECRVW i t al Ver satil e
Re a dWrRiet)amd iepfulnas,hdb e ki spie minal eajar an Aks
Jawa unt uk Ssi swa SD dan dapat di akse
komputer, dapat digunakan secara mandir
. Mata pelajaran Bahasa Jawa merupakan b
keterampil an mendengarkans. bMabechr poket
yang di kembangkan dalam multimedia pen

pada mater. pengenasandBAnddamyf gAkgsar a
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BAB Il
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Mengenai Pembelajaran Bahasa Jawa SD
Pemerintah melakukan upaya pelestarian kebudayaan daerah agar tetap
terjaga salah satunya dengan memasukkan pelajaran mulok sebagai salah satu
pelajaran yang wajib diajarkan di tingkat pendidikan dasar dan menengah. Mulok
tersebut dapat diisi dengan beraagelajaran mengenai kebudayaan setempat. Di
wilayah provinsi DIY, pelajaran mulok diisi dengan mata pelajaran Bahasa, Sastra,
dan Budaya Jawa.
1. Pengertian Pembelajaran Bahasa Jawa
Kegiatan pembelajaran merupakan suatu proses yang kompleks, tidak
hanyadilakukan oleh guru atau murid saja. Pembelajaran adalah suatu proses
saling berkaitan antara belajar mengajar, yang di dalamnya terdapat suatu
interaksi timbal balik antara guru dengan siswa. Beberapa konsep mengenai
pembelajaran telah diungkapkan olehrgpahli pendidikan. Dimyati dan
Mudjiono (1999: 297) mendefinisikan pembelajaran adalah kegiatan guru
secara terprogram dalam desain instruksional, untuk membuat siswa belajar
secara aktif, yang menekankan pada penyediaan sumber belajar.
Tugas dan peran gudalam kegiatan pembelajaran sangatlah banyak.
Tidak hanya sebagai salah satu sumber belajar bagi siswa, motivator, maupun
fasilitator, guru juga bertugas mendesain kegiatan pembelajaran bagi siswa.

Dalam mendesain pembelajaran, guru menentukan kompk&tanpetensi
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yang harus dikuasai siswa setelah kegiatan pembelajaran berakhir dengan
berdasarkan pada kurikulum.

Mata pelajaran Bahasa Jawa sebagai mata pelajaran mulok untuk
provinsi DIY, merupakan mata pelajaran wajib pada tingkat pendidikan dasar.
Pembéajaran Bahasa Jawa di SD dimulai sejak siswa menempati kelas IV.
Alokasi waktu yang digunakan untuk pelajaran Bahasa Jawa di Sekolah
Dasar yaitu 2 jam pelajaran tiap minggunya, dan tiap jam pelajaran memiliki
durasi waktu 35 menit.

. Fungsi dan Tujuan

Bahas Jawa dalam kedudukannya sebagai bahasa daerah merupakan
(1) lambang kebanggan daerah, (2) lambang identitas daerah, dan (3) alat
perhubungan di dalam keluarga dan masyarakat daerah. Beberapa fungsi mata
pelajaran Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa dalamKuuikulum Muatan
Lokal yang disusun oleh Pemprov DIY (2010) dijabarkan sebagai berikut.

a. Sarana membina rasa bangga terhadap Bahasa Jawa.

b. Sarana peningkatan pengetahuan dan keterampilan dalam rangka
pelestarian dan pengembangan budaya Jawa.

c. Sarangpeningkatan pengetahuan dan keterampilan untuk meraih dan
mengembangakan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni.

d. Sarana penyebarluasan pemakaian Bahasa Jawa yang baik dan benar
untuk berbagai keperluan dan menyangkut berbagai masalah.

e. Sarana pemahaman budalawa melalui kesusasteraan Jawa.

Tim Penyusun Kurikulum Bahasa Jawa dalam buku kurikulum
muatan lokal Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa untuk SD juga menyebutkan

bahwa pelajaran tersebut bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan

sebagai berikut:
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a. Berkomunikasi secara efektif dan efisien sesuai dengan etika dan
unggahungguh yang berlaku, baik secara lisan maupun tulis

b. Menghargai dan bangga menggunakan Bahasa Jawa sebagai sarana
berkomunikai dan sebagai lambang kebanggan serta identitas daerah

c. MemahamiBahasa Jawa dan menggunakannya dengan tepat dan
kreatif untuk berbagai tujuan

d. Menggunakan Bahasa Jawa untuk meningkatkan kemampuan
intelektual, serta kematangan emosional, dan sosial

e. Menikmati dan memanfaatkan karya sastra dan budaya Jawa untuk
memperhalusbudi pekerti, serta meningkatkan pengetahuan dan
kemampuan berbahasa.

f. Menghargai dan membanggakan sastra Jawa sebagai khazanah budaya
dan intelektual manusia Indonesia.

Bahasa Jawa dengan beragam fungsinya memiliki tujuan yang hendak
dicapai. Tentunya juan dari diajarkannya bahasa Jawa sangat diharapkan
untuk dapat tercapai melalui pembelajaran di sekolah. Tercapainya hal
tersebut sangat dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang dilaksanakan.

. Kurikulum Bahasa Jawa SD

Kurikulum Muatan Lokal Mat@elajaran Bahasa, Sastra, dan Budaya
Jawa untuk Sekolah Dasar disusun oleh Pemprov DIY. Kurikulum tersebut
memuat Standar Kompetensi dan Komptensi Dasar sebagai dasar dari
penentuan kompetensi yang harus dimiliki oleh siswa. Kompetensi tersebut
berupa komptensi kognitif, afektif, maupun psikomotor. Kompetensi dasar
yang terdapat pada muatan lokal Bahasa, Sastra, dan Budaya Jawa mencakup
komponen kemampuan berbahasa, kemampuan bersastra, kemampuan
berbudaya yang meliputi aspakpek menyimak, berbicara, meaca, dan

menulis. Kompetensi tersebut bila diuraikan lebih lanjut adalah sebagai

berikut:

15



a. Menyimak, meliputi kompetensi memahami wacana lisan sastra dan
nonsastra dalam kerangka budaya Jawa seperti dongeng berbagai tema,
cangkriman, paribasan, tembung antdanparikan

b. Berbicara, meliputi kompetensi mengungkapkan gagasan wacana lisan
sastra dan nonsastra, seperti memperkenalkan diri, mengucapkan salam,
menyampaikan terima kasih, bertanya dan menjawab pertanyaan,
menyampaikan ajakan, melakukan praktik tiu yang dilakukan
denganunggahungguhyang tepat, serta menceritakan berbagai tokoh
wayang.

c. Membaca, meliputi kompetensi memahami wacana tulis sastra dan
nonsastra, yaitu memahami wacana tulis dengan berbagai tema,
melagukan berbagai tembang dolanan daacapat, serta membaca
aksara Jawa.

d. Menulis, meliputi kompetensi mengungkapkan gagasan wacana tulis
sastra dan nonsastra seperti menulis kata, kalimat, membuat karangan
dengan berbagai tema, serta menulis dengan aksara Jawa.

Multimedia yang dikembangkamatim penelitian ini ditujukan bagi
siswa kelas IV Sekolah Dasar untuk meningkatkan kompetensi dalam materi

Aksara Jawa, terutama keterampilan membaca Aksara Jawa.

B. Kajian Mengenai Aksara Jawa
Bahasa merupakan suatu alat komunikasi yang sangat pentinggsehin
dapat digunakan oleh manusia untuk menyatakan sesuatu yang ada di pikirannya

kepada orang lain agar mereka mengerti. Setiap bangsa memiliki kebudayaan
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yang berbeda, hal tersebut tampak dari adanya keragaman bahasa sebagai hasil
kebudayaan suatu masykaih Bangsa Indonesia sendiri terdiri dari berbagai suku
yang memiliki ciri khas sendiri dalam bahasanya. Salah satu suku di Indonesia,
yaitu suku Jawa juga memiliki Bahasa Jawa yang memiliki tata cara dalam
penggunaannya. Bahasa lisan yang digunakan dddapasa Jawagoko, krama
madya,dan krama inggil,sedangkan untuk bahasa tertulis, rakyat Jawa memiliki
Aksara Jawa.
1. Pengertian Aksara Jawa
Aksara Jawa merupakan huwtuiruf Jawa yang telah digunakan oleh
masyarakat Jawa sejak jaman dahulu. Aksara Jawrmasuk salah satu
kebudayaan Jawa yang sangat bernilai, sehingga sudah sepantasnyalah untuk
terus dilestarikan keberadaannya. Asslil Aksara Jawa berkaitan dengan
dua abdi yang setia dan diceritakan sebagai berikut:

fiPrabu Ajisaka iku duwe abdi lor arane Sembada lan Dora. Nuju ing
sawijining dina, Prabu Ajisaka lelana didherekke Sembada Dora
didhawuhi Prabu Ajisaka nunggu keris ana ing omah. Sadurunge
tindak, Prabu Ajisaka meling marang
diwenehake marang sapa bae, ke@g ak u. 0

Kira-kira ana limang taun anggone lelana, Prabu Ajisaka ngutus
marang Sembada njupuk kerise. Wusanane, Dora lan Sembada
bathang). Ing kana Prabu Ajisaka ora sabar ngenteni, banusul
kundur abdine. Prabu Ajisaka banjur kaget banget bareng weruh abdi
loro-lorone tumekaning pati. Prabu Ajisaka banjur kelingan dhawuhe
marang abdi lorelorone (Dora lan Sembada). Ing kono Prabu Ajisaka
banjur nyerat. Unine serat yaiku:

Ha Na Ca Ra Ka

Da Ta Sa Wa La

Pa Dha Ja Ya Nya

Ma Ga Bh a (EkdhParwanhp,2@11: 268)
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Cerita mengenai dua abdi ini bermula saat abdi Dora mendapat
amanat dari sang Prabu untuk menjaga keris miliknya karena ia akan
berkelana dengan abdi Sembada. Suatu hari, safg Pneminta Sembada
mengambil keris yang ditinggalkan pada Dora. Dora ingat pesan Prabu untuk
tidak memberikan keris pada siapapun sehingga kedua Abdi akhirnya
bertarung untuk melaksanakan amanat yang diberikan pada mereka. Prabu
Ajisaka berangkat untuk mgambil kerisnya sendiri karena Sembada tidak

kunjung kembali, namun kaget karena menemukan bahwa kedua abdinya

telah mati. Mereka berdua ternyata sangat menjaga amanat dari sang Prabu.

Prabu Aji saka hkenmcada ka, da tarsa wauld, pagdaydi

nya, ma ga ba tha nga. Dar i situlah muncul 20
biasa disebut dengan aksdaarakan atau Legena Aksara tersebut dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 1. Aksara Carakan atau Legena

m Hl 1N n Ll
Ha Na Ca Ra Ka
11 nan A nl ma
Da Ta Sa Wa La
19 Nl K il m
Pa Dha Ja Ya Nya
A m 0 ] 1
Ma Ga Ba Tha Nga
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2. Sandhangandan Panyigeg

Aksara Jawa digunakan secara bersamma dengan pasangan,
sandhangan dan panyigeg agar dapat membentuk kata yang bermakna
Untuk kelas IV SD, pembelajaran Aksara Jawa baru sampai pada pengenalan
20 huruf dasar Aksara Jawaglegenadan penggunaasandhanganserta
panyigeg.Pengenalan Aksara Jawa tersebut meliputi kompetensi membaca
dan menulis.

Pada buku pedoman penulisan asdawa (1994: 13kandhangan
diartikan sebagai penanda dalam Aksara Jawa yang befungsi sebagai
pengubah bunyi. Pada saat penulisan kata, aksara yang tidak mendapat
sandangan diucapkan sebagai gabungan konsonan dan aroWakal a
dalam bahasa Jawa mempunyai dua macam variasi ucapan, yaitu:

a. a yang dilafalkan seperti lafal o dalam kata bahasa Indonesia, seperti

pada kata: honor, kosong, kokoh. Contoh penggunaan dalam aksara Jawa:

ana i

dawa Al

b. ayang dilafalkan seperti lafaldalam kata bahasa Indonesia seperti pada

kata: ada, siapa, semua. Contoh penggunaan dalam aksara Jawa:

[

abang e
dalan FLE]HU]%]J]

padhang una
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Selain vokal a, terdapat lima macansandhangan swarauntuk
membentuk vokal yang lain, yaituulu (), 2) pepet( ), 3)suku( U), 4)

taling (ﬂ’l), dan 5)aling tarung( n] L2

a. Sandhangan wul( )

Sandhangan wuldigunakan sebagai lambang suara/vokddlam suatu
suku kata.Sandhanga wulu ditulis di atas bagian akhir aksara, hamun
bila adasandhangaryang lain, andhangan wuludligeser ke kiri. Berikut
contoh penggunaaandhangan wulu:

siji g

Oe O

wingi mn

b. Sandhangan pepét )

Terdapat dua aturan penggunaamdhangan pepetalam Aksara Jawa,

yaitu:

1) Sandhangan pepédipakai untuk melambangkan suara/vokdhlam
suatu suku kata yang ditulis di atas bagian akhir aksara. Contoh

penggunaannya:
QO
pelem WIMN (Zﬂj]

OO
peken Mf}mf}ﬂﬂ
2) Sandhangan pepédak dipakai pada saat menulisks katare dan

le yang bukan sebagai pasangan, karemadan le yang bukan

sebagai pasangan dilambangkan denggh (dan) (ﬂé[ ). Selain itu,
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sandhangan pepg@iada aksara pasangan sela sa,danpa ditulis
di atas aksara yang mendapasgagan. Contoh penggunaan dalam

aksara Jawa:
resik lﬂf&ﬁ ﬂEﬂJ]
(@4
ampet WMNAN ﬂEﬂJ]

c. Sandhangan suk(uJ)

Sandhangan sukmemiliki dua aturan dalam penggunaannya, yaitu:
1) Sandhangan sukudlipakai sebagai lambang suara/vokaldalam
suatu suku kata.Sandhangan sukuni ditulis serangkai atau

digabung dengan bagian akhir aksara. Contoh:

sumuk @JL(UIJﬂﬂlJ]
guru H’IJTL

2) Sandhangan sukyang digunakan untuk memberi vokal pada
pasangan, penulisannya dengan cara digabung dengan pasangan
tersebut. Apabila yang dibesandhangarsukuadalah pasangéaka,
ta, dan la,bentuknya diubah seperti aksara pokok masiaging,

kemudian dirangkai dengaandhangan suk@ontoh:

jambu K
A

(&4
cedhak tugu  NINJMWI
Al
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d. Sandhangan talingﬂ])

Sandhangan talingigunakan sebagai lambang pembentuk suakal &
dalam suatu suku kat&andhangan talingni ditulis di depan aksara

yang melambangkan suku kata berséaf@ontoh:

bebek ﬂ]ﬂfﬂﬂ'll"ﬂﬂﬂ]ﬂ
peyek ﬂ]flﬂﬂ]ﬂﬂﬂﬂﬂ]ﬂ

e. Sandhangan taling tarur@l’l .. 2)

Sandhangan taling taring memiliki dua aturan juga dalam

penggunaannya dalam membentuk suara/vokdialah sebagai berikut:

1) Sandhangan taling tarungditulis di depan dan di belakang
(mengapit) aksara yang akan diberi vokaContoh penggunaannya

sebagai berikut:
loro ﬂ]ﬂlﬂlﬂ'lﬂl

toya ﬂ]ﬂﬁﬂlﬂﬂﬂ

2) Sandhangan taling tarungang menandakan suara/vokalpada
pasangan ditulis mengapit aksara mati dan pasangannya. Contoh

penggunaannya sebagai berikut:
kiyos roti ﬂﬁ]ﬂ]ﬂﬂﬂlﬂ]&ﬂlﬂfﬁl

cedhak omah (1 L2
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Selain penggunaasandhangan dalam aksara Jawa jugardapat
panyigeg yang berfungsi sebagai penanda konsonan mati. Pada buku
pedoman penulisan aksara Jawa (1994: 18) menyebutkan terdapat empat
macampanyigegyang dapat dirincikan sebagai berikut:

a. Wignyan
Wignyanyang lambangnya berbentuk%( ), meakign panyigegyang
melambangkan konsondnsebagai penutup suku kawignyanditulis

di belakang aksara, contohnya adalah sebagai berikut:

omah ﬂ]ﬂﬂ]l (Zﬂ%

gabah mn;ng

b. Layar
Layar dengan bentuk E ) melambangkan konsonan magebagai

penutup suku katdayar ditulis di atas bagian akhir aksara. Contoh:
/
mancur K
o/
banjir LTH
o
c. Cecak

Terdapat tiga aturan dalam menggunakanak ( L ) sebagapanyigeg

yang melambangkan konsonaguntuk menutup suku kata.

1) Cecaksebagai lambang konsonaug ditulis di atas bagian akhir

aksara.
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Contoh penggunaan:
wayangﬂjlﬂjlﬂv

o o

gelang Thm

larang mm

2) Cecakditulis di belakang tandaulu dalam suku kata yang bersuara

i, bentuknya menjadi seperti (). Misalnya:

O Oe

piring MM
garing mﬁ"
paring un

3) Cecakditulis di dalampepetdalam suku kata yang bervokal

sehingga bentuknya menjadi seperti (). Contohnya:

®
ageng UM

®
kanjengﬂﬂ]ﬂg

areng i

d. Pangkon
Pangkonmemiliki lambang (J] ), digunakan sebagsnyigegyang
melambangkan konsonan mati/penutup dalam suatu suku Kkata.
Penggunaapangkondalam aksara Jawa juga mempunyai 3 aturan, yaitu:

1. Pangkonditulis di belakang aksara yang ingin dimatikan.
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Contoh penggunaannya:

galak mmansng
mangkat fiﬂhﬁﬂﬂﬂﬂ

(@4
apem umuaran
2. Panglon, selain digunakan untuk mematikan konsonan dapat
berfungsi sebagai batas bagian kalimat atau rincian yang belum

selesai. Misalnya:

Aku tumbas jeruk, apel, nanas.
o (@
“ FUHFH]L mrh@magmrmmnmnﬂmnmmmm“x
3. Pangkondapat dipakai untuk menghindarkan dari tulisan aksara

Java yang bersusun lebih dari dua tingkat. Contohnya adalah

sebagai berikut:
benik klambi LI
m. ¢ca

) ) o o [/

rimbag dwipurwa ﬂ@ﬂﬂmﬂﬂé] FUL[UI
C. Kajian Mengenai Karakteristik Siswa Sekolah Dasar Kelas IV

Siswa Sekolah Dasar kelas IV ratda memiliki usia antara 101 tahun.

Para ahli menggolongkan anakak usia ini berada pada tahap akhir masa kanak

kanak. Tahap ini ditandai oleh kondisi yang sangat mempengaruhi penyesuaian

pribadi dan penyesuaian sdsa@ak. Periode ini juga merupakan periode kritis di
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mana anak diharapkan dapat memperoleh pengetahuan dan keterampilan yang
dianggap penting demi kehidupannya nanti.

Keberhasilan seorang anak untuk menyelesaikan tugas perkembangannya
sangat dipengaruhileh lingkungan keluarga, masyarakat sekitar, dan juga oleh
lingkungan sekolahnya, termasuk guru. Guru memiliki peran yang sangat penting
membantu anak menyelesaikan tugegs perkembangannya, misalnya
pengembangan keterampilan dasar seperti membaca,lisnetan berhitung.
Dalam memberikan pendidikan dan pengajaran kepada anak, guru harus
memperhatikan aspedspek perkembangan anak. Karakteristik perkembangan
pada masa akhir kandanak tersebut mencakup perkembangan fisik, kognitif,
bahasa, moral, dan @si.

Terkait dengan pembelajaran Aksara Jawa menggunakan multimedia,
pemilihan tema, tampilan, hingga konten dari multimedia tersebut haruslah
disesuaikan dengan perkembangan siswa. Pertimbangan didasarkan pada
perkembangan kognitif dan perkembangan bahsisaa. Banyak ahli telah
mengidentifikasi perkembangan manusia, sejak prenatal hingga dewasa akhir.
Piaget dalam Rita Eka Izzaty, dkk. (2008: 105) menyebutkan bahwa masa kanak
kanak akhir berada pada tahap operasional konkrit. Pada tahap ini cara berpikir
anak yang sebelumnya masih bersifat konkret, dapat mulai diajak untuk berpikir
abstrak.

Proses perkembangan kognitif merupakan suatu aktivitas mental yang

akan ditunjukkan oleh anak dalam perilakunya. Nandang Budiman (2006: 45)
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menyebutkan circiri perkanbangan kognitif siswa pada tahap operasional
konkret, yaitu:

1. Mampu beradaptasi dengan gambaran menyeluruh yang merupakan
kemampuan dalam menyatukan ingatan, pengalaman, dan objek yang
dialami anak.

2. Mulai memandang sesuatu dari berbagai segi dengan menipergkan
sudut pandang orang lain.

3. Mampu mengatur urutan suatu unsur dari ukuran besar ke kecil dan
sebaliknya.

4. Mampu mengklasifikasikan suatu objek berdasar kelompok yang sama.

5. Mampu berpikir kausalitas, yakni pemahaman anak terhadap penyebab
suatu periswa atau kejadian.

Perkembangan anak memiliki takighap tertentu, begitu pula dengan
perkembangan bahasa anak. Nandang Budiman (2006: 65) berpendapat bahwa
kemampuan bahasa yang dimiliki anak pada tahap sebelumnya senantiasa menjadi
fondasi perkembangabahasa berikutnya. Oleh karena itu, guru sebagai orang tua
kedua bagi siswa di sekolah, diharapkan sebagai suatu pembimbing yang baik
sehingga siswa dapat memenuhi tugas perkembangannya.

Perkembangan bahasa anak sangat berkaitan dengan perkembangan
kogntifnya. Hal tersebut berarti bahwa pemerolehan bahasa anak akan semakin
tinggi sejalan dengan meningkatnya perkembangan kognitif. Anak yang
perkembangan kognitifnya baru masuk tahap-gperasional, akan sulit
memahami bahasa sastra yang menggunakan gagasda Pengembangan
multimedia pada penelitian ini memperhatikan aspek perkembangan kognitif dan

bahasa siswa, sehingga diharapkan siswa dapat memahami materi aksara Jawa

dengan mudah.
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D. Kajian Mengenai Media Pembelajaran
Kegiatan pembelajaran di sekoladrdiri dari beberapa komponen yang
saling menunjang satu sama lain. Salah satu komponen penting sebagai sarana
yang digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi adalah media
pembelajaran.
1. Pengertian Media Pembelajaran
Kata mediatersebut berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk
jamak dari katanediumyang secara harfiah berarti perantara atau pengantar.
Banyak ahli memberikan pengertian mengenai media pembelajaran. Asosiasi
Teknologi dan Komunikasi PendidikamAgsociation & Education and
Communication TechnologCT) di Amerika memberikan pengertian
bahwa media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk
menyalurkan pesan/informasi.
Pengertian tentang media yang lain diberikan oleh Gagne dalam Arief
S. Sadnan (2009: 6), menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis
komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar.
Yusufhadi Miarso (2005: 458) mendefinisikan media sebagai wadah dari
pesan yang oleh sumber atau penyalurnya ingin ditenugkpada sasaran
atau penerima pesan tersebut, materi yang ingin disampaikan adalah pesan
pembelajaran, dan bahwa tujuan yang ingin dicapai adalah terjadinya proses
belajar.
Dari berbagai pendapat mengenai pengertian media di atas dapat

disimpulkan bahwanedia pembelajaran adalah segala bentuk alat bantu, baik
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berupa audio, visual, maupun audiovisual yang dapat digunakan oleh guru
dalam menyampaikan materi pembelajaran sehingga menimbulkan minat dan
perhatian siswa untuk belajar.

. Jenisjenis Media Pembelaaran

Media pembelajaran memiliki berbagai macam jenis yang dapat
dipilih guru untuk lebih mengoptimalkan penyampaian materi kepada siswa.
Media pembelajaran tersebut ada yang bersifat tradisional, sederhana, hingga
yang bersifat lebih modern dan rumit dalpemakaiannya.

Leshin, Pollock, dan Reigeluth dalam Azhar Arsyad (1997: 36)
mengklasifikasikan media ke dalam lima kelompok, yaitu 1) media berbasis
manusia seperti guru, instruktur, dan tutor; 2) media berbasis cetak seperti
buku, lembaran lepas; 3) madberbasis visual seperti bagan, grafik, peta,
gambar, transparansi, slide; 4) media berbasis auslial seperti video, film,
dan televisi; 5) media berbasis komputer seperti pembelajaran dengan
bantuan komputer, video interaktiypertext

Heinich, Mdenda, Russel dalam Robertus Angkowo dan A. Kosasih
(2007: 12) mengklasifikasikan media yang lazim dipergunakan dalam
kegiatan pembelajaran, di antaranya adalah media nonproyeksi, media
proyeksi, media audio, media gerak, media komputer, komputer muléimedi
hipermedia, dan media jarak jauh.

Berbagai pengklasifikasian media yang diungkapkan para ahli pada
dasarnya bertujuan untuk membantu mempermudah guru dalam pemilihan

media yang tepat untuk digunakan dalam pembelajaran. Pada penelitian ini
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akan dilakukarpengembangan multimedia pembelajaran yang pada dasarnya
menggunakan bantuan komputer dalam operasionalnya.
. Manfaat Media Pembelajaran
Penggunaan suatu media dalam pembelajaran sudah pasti memiliki
tujuan untuk mencapai keberhasilan dalam pembelajaran. S\g@a dapat
mencapai kompetenkbmpetensi pembelajaran yang diharapakan, guru
dapat mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran karena media
tersebut memiliki berbagai manfaat. Secara umum, manfaat media
pembelajaran adalah sebagai berikut:
a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis
(dalam bentuk katlata tertulis atau lisan belaka).
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, seperti misalnya:
1) objek yang terlau besar, bisa digantikan dengan realita, gambar, film
bingkai, film, atau model,
2) objek yang kecil, bisa dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai,
film, atau gambar;
3) gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat dapat dibantu dengan
timelapseatauhigh-speed photography;
4) kejadian atau peristiwa yang terjadi miasa lalu ditampilkan lagi
lewat rekaman film, video, film bingkai, foto, maupun secara verbal;
5) objek yang terlalu kompleks (misalnya mesiesin) dapat disajikan

dengan model, diagram, dan Kain, dan
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6) konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bikiinin, dan
lain-lain) dapat diviusalkan dalam bentuk film, film bingkai, gambar,
dan lairlain.

c. Penggunaan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat
mengatasi sikap pasif anak didik. dalam hal ini media pendidikan
berguna untuk:

1) menimbulkarkegairahan belajar;

2) memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak didik
dengan lingkungan dan kenyataan;

3) memungkinkan anak didik belajar sendiendiri menurut
kemampuan dan minatnya.

d. Membantu mengatasi permasalahan pendidikan yang berkaitaandeng
perbedaan karakteristik siswa, perbedaan lingkungan dan pengalaman
siswa karena media memiiki kemampuan:

1) memberikan perangsang yang sama,

2) menyamakan pengalaman;

3) menimbulkan persepsi yang sama.(Sadiman, 2009: 17)

Dengan demikian, meskipun penggunaan media pembelajaran dalam
kelas bukanlah suatu keharusan, namun media akan memiliki banyak manfaat
jika dilakukan pemilihan dengan tepat. Multimedia interaktif Aksara Jawa
dipilih sebagai salah satu media yang tepat kuntaembantu guru
menyampaikan materi kepada siswa karena memiliki beberapa manfaat, yaitu

1) memperjelas materi karena disampaikan dalam berbagai bentuk, baik
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visual maupun audio, 2) dapat membantu dalam mengkonkretkan materi, 3)
dapat membangkitkan minatlajar siswa, dan 4) perancangan disesuaikan
dengan karakteristik siswa.
. Pemilihan Media Pembelajaran
Kegiatan pembelajaran yang menggunakan media perlu dirancang
sedemikian rupa agar dapat berjalan dengan baik dan mencapai hasil optimal.
Guru perlu melakkan pemilihan media pembelajaran yang tepat untuk
digunakan sehingga siswa dapat menangkap dengan jelas maksud yang ingin
disampaikan oleh guru. Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2001: 4)
mengemukakan beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media
pembelajaran sebagai berikut:
a. Ketepatannya dengan tujuan pembelajaran.
b. Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, terutama yang bersifat fakta,
prinsip, konsep, dan generalisasi.
c. Kemudahan memperoleh media, sehingga setidaknya guru dapat
membuat media pembedaan sendiri.
d. Keterampilan guru dalam menggunakan media sehingga tercapai kualitas
pendidikan yang lebih baik.
e. Tersedia waktu untuk menggunakannya, terutama pada saat pelajaran
berlangsung sehingga bermanfaat bagi siswa.
f. Sesuai dengan taraf berpikir siswahingga makna yang terkandung

dalam media pembelajaran dapat dipahami oleh siswa.
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Mempertimbangkan hdlal yang telah disebutkan di atas, diperlukan
pemilihan media pembelajaran yang tepat untuk membantu mengatasi
permasalahan pembelajaran aksara Jawah (Marena itu, multimedia
pembelajaran interaktif yang dalam pengoperasiannya menggunakan bantuan

komputer dipilih sebagai media yang tepat untuk belajar aksara Jawa.

E. Kajian Mengenai Multimedia

Multimedia merupakan salah satu bentuk media pembelajgasg
semakin banyak digunakan di sekek#kolah. Istilah multimedia sudah sejak
lama ada, namun sampai saat ini penggunaannya masih terbatas, terutama di
negara berkembang seperti Indonesia.
1. Pengertian Multimedia

Ariesto Hadi Sutopo (2003: 3) meyebutkaahiva kata multimedia
bukanlah hal baru, tetapi sudah digunakan bahkan sebelum komputer
menampilkan presentasi atau penyajian yang menggunakan berbagai macam
cara. Pada awal tahun 1990, multimedia berarti kombinasi dari teks dengan
dokumenimage(gambar).

Azhar Arsyad (1997: 171) mendefinisikan multimedia adalah berbagai
macam kombinasi grafik, teks, suara, video, dan animasi. Penggabungan ini
merupakan suatu kesatuan yang secara bersama menampilkan informasi,
pesan, atau isi pelajaran.

Definisi multimedia yang lain menurut Mayer (2009: 3) adalah
presentasi materi dengan menggunakan -katta sekaligus gambgambar.

Yang di maksud dengan dkatao di sini ad
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verbal, misalnya menggunakan teks Kedta yang tercetak ataarucapkan.

Maksud Agambar o di Sini adal ah materi

berupa grafik statis (termasuk: ilustrasi, grafik, foto, dan peta) atau grafik
dinamis (termasuk: animasi dan video).

Berbagai pengertian multimedia yang dipaparkan oldtetapa ahli
tersebut pada intinya hampir sama, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa
multimedia pembelajaran adalah perpaduan berbagai bentuk media yang
disajikan dalam berbagai cara untuk menyampaikan isi pelajaran sehingga
siswa dapat menangkap dengglas apa yang disampaikan oleh guru.

. Komponen Multimedia

Multimedia, yang merupakan perpaduan berbagai bentuk media,
mengandung berbagai macam komponen yang perlu diintegrasikan secara
dinamis antara komponen yang satu dengan lainnya. Ariesto H. Satij (

8) menyebutkan bahwa multimedia terdiri dari beberapa komponen yaitu:

a. Teks
Teks merupakan dasar dari pengolahan kata dan informasi berbasis
multimedia. Teks biasanya merupakan komponen terbanyak yang
terdapat dalam suatu multimedia.

b. Image
Secara umumimage atau grafik berarti gambar diam seperti foto dan
gambar. Manusia sangat berorientasi pada visual sehingga gambar

merupakan sarana yang sangat baik untuk menyajikan informasi.
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c. Animasi
Animasi adalah pembentukan gerakan dari berbagaiamedu objek
yang divariasikan dengan gerakan transisi, -efiek, juga suara yang
selaras dengan gerakan animasi tersebut atau animasi merupakan
penayangan framigame gambar secara cepat untuk menghasilkan kesan
gerakan.

d. Audio
Audio atau suara merupakaoara lain untuk lebih memperjelas
pengertian suatu informasi. Contohnya, narasi merupakan kelengkapan
dari penjelasan yang dilihat melalui video. Suara dapat lebih menjelaskan
karakteristik suatu gambar, misalnya musik dan suara(sfekd effect)
Salahsatu bentuk bunyi yang bisa digunakan dalam produksi multimedia
adalah Waveform Audioyang merupakan format file audio yang
berbentuk digital.

e. Video
Video merupakan elemen multimedia paling kompleks karena
penyampaian informasi yang lebih komunikatif aidegkan gambar
biasa. Walaupun terdiri dari elemetemen yang sama seperti grafik,
suara dan teks, namun bentuk video berbeda dengan animasi. Perbedaan
terletak pada penyajiannya. Dalam video, informasi disajikan dalam
kesatuan utuh dari komponen yangnddifikasi sehingga terlihat saling

mendukung penggambaran yang seakan terlihat hidup.
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f. Interactive Link
Sebagian dari multimedia bersifat interaktif, dimana pengguna dapat
menekan mouse atau objek pada screen semgithn atau teks dan
menyebabkan progm melakukan perintah tertentinteractive link
dengan informasi yang dihubungkannya sering kali dihubungkan secara
keseluruhan sebaghypermediaSecara spesifik, dalam hal ini termasuk
hypertext(hotword) hypergraphicsdan hypersoundmenjelaskan jenis
informasi yang dihubungkan.Interactive link diperlukan untuk
menggabungkan beberapa elemen multimedia sehingga menjadi
informasi yang terpadu.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam suatu
multimedia mengandung beberapa komponen yalmgsirintegrasi, yaitu:
teks,image audio, animasi, video, damteractive link.

. Karakteristik Multimedia Pembelajaran

Sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran, pemilihan dan
penggunaan multimedia pembelajaran harus memperhatikan karakteristik
komponen lain. Karakteristik multimedia pembelajaran adalah sebagai
berikut:

a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya
menggabungkan unsur audio dan visual.
b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk

mengakomodasi respon mguna.
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c. Bersifat mandiri, hal ini berarti bahwa multimedia memberi kemudahan
dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa
menggunakan tanpa bimbingan orang lain (Daryanto, 2010: 53).

Selain  memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia
pembelajaran sebaiknya juga memenuhi fungsi sebagai berikut:

a. Mampu meningkatkan respon pengguna secepat dan sesering mungkin.

b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju
kecepatan belajarnya sendiri.

c. Memperhatikan bahwa siswa mengikutiati urutan yang jelas dan
terkendalikan (Daryanto, 2010: 53).

Berdasarkan uraian di atas, dapat digarisbawahi bahwa dalam
pembuatan multimedia harus memperhatikan beberapa karakteristik yang
tidak hanya mempertimbangkan segi teknik multimedia, tapi j@gasegi
pengguna multimedia.

4. Format Multimedia Pembelajaran

Multimedia dapat disajikan dengan berbagai format yang dapat
dikategorikan ke dalam lima kelompok besar sebagai berikut:

a. Tutorial
Multimedia yang disajikan dengan format tutorial, penyampaiateri
dilakukan secara tutorial, sebagaimana layaknya tutorial yang
disampaikan oleh guru atau instruktur. informasi yang berisi suatu
konsep disajikan dengan teks, gambar, baik diam atau bergerak dan juga

garafik.
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b. Drill and Practice
Format drill dan pratce dimaksudkan untuk melatih pengguna sehingga
mempunyai kemahiran dalam suatu keterampilan atau memperkuat
penguasaan terhadap suatu konsep. Program ini menyediakan
serangkaian soal atau pertanyaan yang biasanya ditampilkan secara acak,
sehingga setiapali digunakan maka soal atau pertanyaan yang tampil
akan selalu berbeda.

c. Simulasi
Multimedia pembelajaran dengan format simulasi mencoba menyamai
proses yang dinamis di dunia nyata, misalnya untuk mensimulasikan
peswat terbang, di mana pengguna seolah melakukan aktifitas
menerbangkan pesawat terbang, menjalankan usaha kecill, atau
pengendalian pembangkit listrik tenaga nuklir, dll.

d. Percobaan atau eksperimen
Multimedia dengan format percobaan atau eksperimen hampir mirip
dengan format simulasi, namueblh ditujukan pada kegiatkegiatan
yang bersifat eksperimen, seperti kegiatan praktikum di laboratorium IPA,
biologi, atau kimia. Program menyediakan serangkaian peralatan dan
bahan, kemudian pengguna bisa melakukan percobaan atau eksperimen
sesuai petyjuk dan kemudian mengembangkan eksperimen lain

berdasarkan petunjuk tersebut.
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e. Permainan

Format permainan digunakan dalam multimedia dengan bentuk

permainan tetap mengacu pada proses pembelajaran dan dengan program

ini diharapkan terjadi aktifitalselajar sambil bermain.

Multimedia yang dikembangkan dalam penelitian ini akan
menggunakan tiga format yang digabungkan, yaitu tutahidil,and practice,
dan permainan. Format tutorial digunakan pada penyampaian materi aksara
legena, sandhanganan paryigeg,formatdrill and practicepada penyajian
soatsoal latihan berbentuk pilihan ganda, sedangkan format permainan yaitu
pada game menyusun puzzle kaligrafi aksara Jawa. Penggabungan ini
bertujuan agar multimedia yang dikembangkan dapat lebih menagik ba
siswa.
. Prinsip Desain Multimedia Pembelajaran
Mayer (2009: 27€271) mengemukakan tujuh prinsip yang dapat

digunakan oleh para pengembang untuk mendesain presentasi multimedia
dengan mempertimbangkan bagaimana orang belajar darkdatadan
gambargamlar. Ketujuh prinsip yang dapat menambah efektivitas
multimedia tersebut adalah sebagai berikut:
a. Prinsip Multimedia: muriemurid bisa belajar lebih baik dari katata

dan gambagambar daripada kateaata saja.
b. Prinsip Keterdekatan Ruang: Mumdurid bisa lkelajar lebih baik saat

katakata dan gambagambar terkait disajikan saling berdekatan

daripada saling berjauhan di halaman atau di layar.
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. Prinsip Keterdekatan Waktu: Muridurid bisa belajar lebih baik saat
katakata atau gambagambar terkait disajikan esara simultan
(bersamaan) daripada suksesif (bergantian).

. Prinsip Koherensi: Murignurid bisa belajar lebih baik saat kdata,
gambargambar, atau suasaara ekstra/tambahan dibuang daripada
dimasukkan.

. Prinsip Modalitas: Muriemurid bisa belajar lebibaik dari animasi dan
narasi daripada animasi dan teksscreen

Prinsip Redundansi: Murithurid bisa belajar lebih baik dari animasi dan
narasi daripada animasi, narasi, dan tekscreen

. Prinsip Perbedaan Individual: Pengaruh desain lebih kuat tgrhad
murid-murid berpengetahuan rendah daripada berpengetahuan tinggi, dan
terhadap murignurid berkemampuan spasial tinggi daripada berspasial
rendah.

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif dengan

memperhatikan beberapa prinsip di atas, diharaglkpat menciptakan suatu

produk yang berkualitas dan dapat mengoptimalkan penyampaian materi pada

siswa.

. Pengembangan Multimedia Pembelajaran

Perkembangan teknologi sangat berdampak pada berbagai bidang

kehidupan yang lain, tak terkecuali pendidikan. Tes&giosangat diharapkan

dapat membantu memperbaiki kualitas pendidikan. Salah satu pemanfaatan

teknologi dalam pendidikan yaitu pembuatan multimedia yang dapat
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digunakan oleh guru guna membantunya menyampaikan materi pelajaran
kepada siswa.

Pembuatan multintka tentu saja tidak sembarangan, sehingga
diperlukan suatu prosedur pengembangan sebagai pedoman. Sejak lama,
sudah banyak ahli dalam pendidikan telah mengembangkan berbagai model
pengembangan multimedia yang dapat digunakan oleh guru sebagai pedoman.
Sakh satu model pengembangan multimedia dirancang oleh Alessi dan
Trollip (2001). Alessi dan Trollip menyatakan bahwa dalam mengembangkan
multimedia pembelajaran terdapat tiga fase, yaitu féesening, designdan
develop.Tiap tahap tersebut berisi langkiamgkah yang harus dilakukan
untuk mengembangkan suatu multimedia.

Model pengembangan multimedia interaktif juga diungkapkan oleh
Rob. Phillips dalam Winarno, dkk (2009: 23) yang meliputi empat tahap.
Tahaptahap terseluyaitu: design(perancangan)develop(pengembangan)
evaluate(evaluasi)dan tahap terakhir adalahplementedimplementasi)

Luther dalam Ariesto Hadi Sutopo (2003) menyebutkan tahap
pengembangan multimedia ada 6, yaituncept(pembuatan konsepdlesgn
(perancangan) material collecting (pengumpulan bahan) assembly
(perakitan) testing(uji coba) dandistribution (penyebaran)

Berbagai model pengembangan yang telah dipaparkan di atas
memiliki tahaptahap sedemikian rupa sehingga nantinya multimgediag

dihasilkan akan berkualitas baik. Setiap pengembangan multimedia melalui
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tahap evaluasi, baik evaluasi formatif maupun evaluasi sumatif sehingga
produk tersebut memenuhi validitas dan efektivitas.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitianyaitu
model Alessi & Trollip (2001) dikombinasikan dengan model pengembangan

perangkat pembelajaran S. Thiagarajan (1974).

. Kajian Mengenai Model Pengembangan
. Model Pengembangan Perangkat Pembelajaran-B

Model pengembangan perangkat pembelajardd dikembangkan
oleh S. Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974). Model ini dikenal dengan
sebutan Four-D (4-D) Model karena memiliki empat tahapan dalam
pelaksanaannya. Keempat tahap tersebut Yefine, DesignDevelop,dan
Disseminate.
a. Define(Pendefinisian)

Tahap pendefinisian bertujuan untuk menentukan dan
mendefinisikan kebutuhakebutuhan dalam proses pembelajaran. Dalam
tahapan ini terdapat lima langkah, yaitu analisis @aiair (front-end
analysig, anaisis siswa learner analysiy analisis tugastdsk analysis
analisis konsep cbncept analys)s dan terakhir perumusan tujuan
pembelajaranspecifying instructional objectives

Analisis awalakhir (Front-end analysis bertujuan untuk
menetapkamasalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran. Analisis
siswa (earner analysis dilakukan untuk mempertimbangkan

karakteristik siswa yang meliputi latar belakang, gaya belajar siswa,
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pengetahuan, perkembangan Kkognitif siswa, minat siswa, dan
pengalaman siswa, baik sebagai kelompok maupun individu. Analisis
tugas Task analysis bertujuan untuk menguraikan tugagias yang
harus diselesaikan oleh siswa dan mengelompokkannya sesuai dengan
pelaksanaan pembelajaran.

Analisis  konsep (Gncept analys)s dilakukan  untuk
mengidentifikasi konsegonsep utama yang akan diajarkan kepada siswa,
menyusun secara sistematis, dan merinci kekeepep yang relevan,
serta mengaitkan satu konsep dengan konsep lainnya yang relevan
sehingga membentuk suatu peta konsep peyjavah. Langkah terakhir
yaitu perumusan tujuan pembelajarapg8fying instructional objectives
yang menjadi dasar desain pembelajaran dan penyusunan tes.

. Design(Perancangan)

Tujuan dari tahap perancangan ini adalah mendesaiotypedari
perangkatpembelajaran yang hendak dihasilkan. Tahap ini terdiri dari
empat langkah, yaitu: 1) menyusun tes sesuai dengan kriteria penilaian, 2)
pemilihan media yang digunakan dalam pembelajaran, 3) pemilihan
format pembelajaran yang berkaitan dengan media, penggwtategi
pembelajaran, serta pemanfaatan teknik pembelajaran, 4) membuat
rancangan awal dari kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media

yang tepat dan dalam urutan yang sesuai.
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c. Develop(Pengembangan)

Tahap develop (pengembangan) bertujuan untuk memodifikasi
prototypedari perangkat pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya.
Pada tahap ini dilakukan penilaian formatif kemudian revisi berdasarkan
umpan balik yang diperoleh sebelum nantinya menjadi produk akfar. Du
langkah pada tahap ini adalah: B}pert appraisal produk dinilai oleh
para ahli dari segi teknik maupun pembelajaran,D2yelopmental
testing produk pengembangan diujikan di lapangan atau dalam kelas
yang sesungguhnya untuk mendapatkan respon, reddsi komentar
terhadap produk.

d. Disseminat€dPenyebaran)

Tahap disseminate (penyebaran) dilakukan setelh dihasilkan
produk akhir dari tahap pengembangan. Langkalgkah pada tahap ini
yaitu: 1) penilaian sumatif terhadap produk, 2) pengemasan produk akh

3) penyebaran dan penerapan.

Penelitian dan pengembangan produk multimedia interaktif aksara
Jawa pada dasarnya menggunakan modBl yiang dikembangkan oleh
Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974) dengan modifikasi. Modifikasi
dilakukan pada tahaesign dan Develop. Tahap Design menggunakan
model pengembangan multimedia pembelajaran yang dikembangkan Alessi
& Trollip, sedangkan tahapevelop menyesuaikan dengan tahap evaluasi

dari model pengembangan desain pembelajaran Dick & Carey.
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2. Model PengembangarMultimedia Pembelajaran Alessi & Trollip
Salah satu model pengembangan multimedia yang banyak dipakai
adalah model rancangan Alessi dan Trollip (2001). Alessi dan Trollip
menyatakan bahwa dalam mengembangkan multimedia pembelajaran
terdapat tiga fase, yaitfase planning, design,dan develop. Tiap tahap
tersebut berisi langkalangkah yang harus dilakukan untuk mengembangkan
suatu multimedia.
a. TahapPlanning
Pada tahap ini, pengembang harus memastikan segala sesuatu yang
berkaitan dengan projek atau prodyiang akan dibuat. Terdapat
langkahlangkah yang perlu dilakukan, yaitu: menentukan ruang lingkup,
mengidentifikasi karakteristik siswa, menetapkan hambatan, menentukan
biaya pengembangan proyek, membuat dokumen perencanaan, membuat
bentuk manual, menentukalan mengumpulkan bahan, membuatidie
awal, menganalisislook and feeldari produk, dan mendapatkan
persetujuan dari klien.
b. TahapDesign.
Tahap ini berhubungan dengan aktivitas mengumpulkan bahan dan
memutuskan bagaimana menampilkannya dari segiaktteitas dan
pembelajaran. Langkdangkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu:
mengembangkan ide, menyusun analisis tugas dan konsep, menyusun
deskripsi program, menyiapkaprototype membuat flowchart dan

storyboard menyiapkan teks, dan mendapat pegjsen klien.
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c. TahapDevelop.

Tahap yang terakhir adalah merangkai produk yang telah didesain
menjadi suatu produk yang lengkap dan siap diuji cobakan. Langkah
langkah pada tahap ini yaitu: menyiapkan teks, menulis kode program,
membuat gambar, membuat swan video, megumpulkan komponren
komponen, menyiapkan bahan yang mendukung, melakaikéia test
merevisi produk, melakukaheta test melakukan revisi produk akhir,
memperoleh persetujuan klien, dan memvalidasi program yang telah
dihasilkan.

Pada penelitian ini, karena produk yang dikembangkan adalah
multimedia pembelajaran, tahdpesign dimodifikasi dengan tahap dari
model pengembangan Alessi & Trollip. LangKahgkah tersebut
disederhanakan menjadi tiga langkah, yaitu mengembangkan iddyuaiem
flowchart dan membuattoryboard.

. Model Pengembangan Desain Pembelajaran Dick & Carey

Dick dan Carey (2005) mengembangkan model desain sistem
pembelajaran yang telah lama digunakan untuk menciptakan program
pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik. Model yang dikembangkan
didasarkan pada penggunaan pendekatan sistem sg&iam approach
terhadap komponekomponen dasar dari desain sistem pembelajaran yang
meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Implementasi model desain sistem pembelajaran ini memerlukan proses yang

sistematis dan menyeluruh agar dapat cipakan desain sistem
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pembelajaran yang mampu digunakan secara optimal dalam mengatasi

masalakhmasalah pembelajaran. Berikut adalah langkalgkah dari sistem

pembelajaran yang dikembangkan Dick & Carey.

a. Mengidentifikasi tujuan pembelajaran.
Rumusan tujan pembelajaran dapat dikembangkan baik dari rumusan
tujuan pembelajran yang sudah ada pada silabus maupun dari hasil
analisis kinerja ataperformanceanalysis.Rumusan tujuan pembelajaran
dapat juga dihasilkan melalui proses analisis kebutuhan natal
analysisdan pengalamapengalaman tentang kesulitan belajar yang
dihadapi oleh siswa.

b. Melakukan analisis instruksional.
Analisis instruksional digunakan untuk menentukan keterampilan dan
pengetahuan relevan yang diperlukan oleh siswa untuk mencapai
kompeensi atau tujuan pembelajaran. Dalam melakukan analisis
instraksional, beberapa langkah diperluakan untuk mengidentifikasi
kompetensi, berupa  pengetahuan cognitive, keterampilan
(psychomoto), dan sikap titudes) yang perlu dimiliki oleh siswa
seteld mengikuti proses pembelajaran.

c. Menganalisis karakteristik siswa dan konteks pembelajaran.
Analisis konteks meliputi kondidondisi terkait keterampilan yang
dipelajari dan tugas yang dihadapi oleh siswa untuk menerapkan

pengetahuan dan keterampilan. Agia terhadap karakteristik siswa
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meliputi kemampuan aktual yang dimiliki oleh siswa, gaya atau prefensi
cara belajarléarningstyleg, dan sikap terhadap aktifitas belajar.

. Merumuskan tujuan pembelajaran khusus.

Berdasarkan hasil analisis instruksiors&prang perancang desain sistem
pembelajaran perlu mengembangkan kompotensi atau tujuan
pembelajaran spesifiknstructional objective¥ yang perlu dikuasi oleh
siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran yang bersifat umum.

. Mengembangkan strategi pembelajar

Program pembelajaran yang dikembangkan dapat dipadukan dengan
penggunaan strategi pembelajaran untuk dapat mencapai tujuan yang
telah ditentukan.

Mengembangkan dan memilih bahan ajar.

Contoh jenis bahan ajar yang dapat digunakan dalam aktivitas
pembelgran yaitu buku teks, buku panduan, modul, program audio
video, bahan ajar berbasis komputer, program multimedia, dan bahan ajar
yang digunakan pada sistem pendidikan jarak jauh.

. Merancang dan mengembangkan evaluasi formatif.

Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data yang terkait
dengan kekuatan dan kelemahan program pembelajaran. Hasil dari proses
evaluasi formatif dapat digunakan sebagai masukan atau input untuk
memperbaiki draf program. Terdapat tiga jenis evalt@snatif dapat

diaplikasikan untuk mengembangkan produk atau program pembelajaran,

48



yaitu: 1) evaluasi satsatu, 2) evaluasi kelompok kecil, 3) evaluasi
lapangan.

h. Melakukan revisi terhadap program pembelajaran.
Revisi terhadap draf program pembelajardakdkan berdasarkan hasil
penilaian yang dirangkum dan ditafsirkan untuk memperbaiki
kekurangan pada program.

i. Merancang dan mengembangkan evaluasi sumatif.
Evaluais sumatif dilakukan setelah program selesai dievaluasi secara
formatif dan direvisi sesuai etigan standar yang digunakan oleh

perancang program.

G. Kajian Mengenai Strategi Pembelajaran

Perancang program pembelajaran dapat menentukan strategi yang
akan digunakan agar program pembelajaran yang dirancang dapat mencapai
tujuan yang telah ditentukagudjana (2000: 6) menyatakan bahwa strategi
pembelajaran adalah strategi yang diterapkan dalam kegiatan pembelajaran
yang mencakup penggunaan pendekatan, metode dan teknik, bentuk media,
sumber belajar, pengelompokan peserta didik untuk mewujudkan interaks
edukasi antara pedidik dengan peserta didik, antarpeserta didik, dan antara
peserta didik dengan lingkungannya, serta upaya pengukuran terhadap proses,
hasil, dan/atau dampak kegiatan pembelajaran.

Pemilihan strategi pembelajaran yang tepat perlu di@kukalam
mendesain berbagai aktivitas pembelajran seperti halnya interaksi

pembelajaran yang berlangsung di kelas, pembelajaran dengan menggunakan
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media, maupun sistem pembelajaran jarak jauh dengan menggunakan
jaringan komputer atau internet dan web.

Berk seperti dikutip oleh Darmansyah (2010: 21) menyatakan bahwa
strategi pembelajaran menyenangkan adalah pola pikir dan arah berbuat yang
dipilih guru dalam memilih dan menerapkan eaaga untuk menyampaikan
materi sehingga siswa lebih mudah memahami daya jdapat tercipta
suasana pembelajaran yang tidak membosankan bagi siswa.

Penelitian dan pengembangan yang dilaksanakan ini bertujuan untuk
menghasilkan produk multimedia interaktif yang layak digunakan oleh siswa
kelas IV SD dalam belajar aksara Jawa.g@gemaan multimedia interaktif ini
dapat dimaksimalkan untuk mencapai kompetensi yang harus dikuasai siswa
dengan menerapkan strategi pembelajaran yang menyenangkan namun tetap
efektif.

Strategi pembelajaran yang dapat diterapkan untuk membuat
pembelajaramenjadi lebih interaktif, efektif, dan menyenangkan misalnya
guru dapat membuat suatu kompetisi antarsiswa menggunakan latihan soal
dalam multimedia. Selain itu kompetisi juga dapat dilakukan pada kegiatan
menyusun puzzle aksara Jawa. Strategi pembelajarn yang dapat
digunakan guru dapat meminta siswa menuliskan arti aksara Jawa yang
tertulis padapuzzledan mencari makna dari kata tersebut. Banyak hal lain

yang dapat dilakukan guru dalam melaksanakan strategi pembelajaran.
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H. Kerangka Pikir

Aksara Jawaelah digunakan oleh masyarakat Jawa sejak dahulu kala
sehingga dapat disebut sebagai suatu warisan budaya. Aksara Jawa perlu untuk
terus dilestarikan agar eksistensinya di masa sekarang maupun masa mendatang
tetap terjaga. Salah satu cara pemerintah omm@gkan kelestarian Aksara Jawa
yaitu dengan memasukkannya dalam mata pelajaran mulok yang wajib diajarkan
sejak tingkat pendidikan dasar hingga menengah.

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran di sekolah pada mata pelajaran Bahasa
Jawa, terutama pada materksara Jawa masih menggunakan metode mengajar
yang konvensional tanpa menggunakan media. Padahal, penggunaan aksara Jawa
dalam kehidupan sehanari yang sudah sangat jarang menyebabkan siswa tidak
familiar dan mengalami kesulitan dalam mengingat lambamsgrakJawa. Hal
tersebut juga menyebabkan minat siswa untuk belajar aksara Jawa menjadi rendabh.
Apabila hal ini terusnenerus terjadi, maka lark@lamaan Aksara Jawa dapat
hilang dari peradaban.

Era globalisasi menyebabkan perkembangan teknologi hinggerkadai
bidang kehidupan, tidak terkecuali bidang pendidikan. Hal tersebut menimbulkan
suatu pandangan baru bahwa teknologi dapat digunakan untuk meningkatkan
mutu pendidikan. Salah satu cara yang ditempuh untuk mengimplementasikan
teknologi dalam pendiddn vyaitu dengan memanfaatkan pembelajaran
menggunakan multimedia interaktif yang berbasis pada komputer. Pemanfaatan

teknologi dalam pembelajaran aksara Jawa ini sekaligus dapat membantu guru
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mengatasi masalah keterbatasan waktu yang dimilikinya dalamameaykan
aksara Jawa.

Pembuatan multimedia pembelajaran memperhatikan berbagai aspek,
mulai dari segi isi, karakteristik siswa, hingga tampilan dan pengemasan produk.
Kombinasi yang sedemikian rupa dari berbagai komponen multimedia dapat
memfasilitasi bdyagai gaya belajar siswa. Sebagai sebuah inovasi pembelajaran,
pengemasan materi aksara Jawa dalam bentuk yang lebih modern dalam suatu
multimedia interaktif. Penggunaan multimedia interaktif tersebut dapat dipadukan
dengan penerapan strategi pembelajargok lebih meningkatkan efektivitas dan
interaktivitas, serta menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan.

Hal tersebut diharapkan dapat memberikan suasana belajar baru dan
berbeda sehingga mampu membangkitkan minat siswa dalam beljar aksara Jawa.
Meningkatnya minat siswa dalam mempelajari aksara Jawa, tentu saja akan
memberikan dampak positif dalam pencapaian hasil belajar dan ysgha

pelestarian kebudayaan.
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BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Model Penelitian

Model yang digunakan dalanpenelitian ini adalah penelitian dan
pengembanganRgsearch and DevelopmgntPenelitian ini bertujuan untuk
menguji dan menyempurnakan produk. Gay (1991) menyatakan bahwa penelitian
dan pengembangan merupakan suatu usaha mengembangkan prodetekting
untuk digunakan di sekolah. Penelitian pengembangan bukan untuk menguiji teori,
namun menguji dan menyempurnakan produk. Produk yang dikembangkan dapat
berupa desain pembelajaran, materi pembelajaran, media pembelajaran, alat, atau
strategi pembejaran. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini yaitu
berupa program multimedia interaktif yang berisi materi aksara Jawa.

Terdapat tiga model sebagai acuan yang digunakan dalam penelitian dan
pengembangan ini, yaitu 1) model pengembangan perangkdielzganan S.
Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974: 5), 2) model pengembangan
multimedia pembelajaran yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip (2001) dan
3) pengembangan desain pembelajaran Dick & Carey (2005). Ketiga model
tersebut dikombinasikan sehirgghenghasilkan model pengembangan yang lebih

sederhana untuk digunakan sebagai landasan penelitian.

B. Prosedur Pengembangan
Prosedur atau rancangan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini

mengadaptasi dari beberapa model pengembangan.
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Prosedur penelitian tersebut dapat digambarkan sebagai berikut.

1. Define(Pendifinisian)

@) (b) (© (d) (e)

analisis awa analisis sisw analisis tuga analisis perumusan

U

2. Design(Paancan@n)

® @ (h)

mengembangki membuat membuat

U

3. Develop(Pergembangn)

0 0 (K 0}

validasi ahli uji coba uji coba uji coba

U

Produk Akhir

U

4. DisseminatgPeryebaian)

(m) (n (0)
evaluasi sumati pengemasan penyebaran
Gambar 1

Modifikasi Model Pengembangan S. Thiagarajan, Semmel, d

—_ s 4 m— an ~ —_-— s~~~ oA —_ PN —_—— -~
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1. Tahap pendefinisiarDefine
Tahap pendefinisian bertujuan untuk menentukan rdandefinisikan
kebutuharkebutuhan dalam proses pembelajaran. Dalam tahapan ini terdapat
lima langkah, yaitu analisis awakhir front-end analysiy analisis siswa
(learner analysiy analisis tugastdsk analysis analisis konsepcéncept
analysig, dan terakhir perumusan tujuan pembelajaraspegifying
instructional objectives
a. Analisis awalakhir (Front-end analysis
Langkah pertama yang dilakukan pada tahap pendefinisian yaitu analisis
awalakhir, bertujuan menetapkan masalah dasar yang dihadam dal
pembelajaran Bahasa Jawa. Pada tahap pra penelitian ini dilaksanakan
observasi di sekolah dan wawancara yang ditujukan kepada guru kelas
IV dan juga siswa kelas IV SD Negeri Kaliduren.
b. Analisis siswal(earner analysis
Analisis siswa penting dilakukamtuk mempertimbangkan karakteristik
siswa yang meliputi latar belakang, gaya belajar siswa, pengetahuan,
perkembangan kognitif siswa, minat siswa, dan pengalaman siswa, baik
sebagai kelompok maupun individu.
c. Analisis tugasTask analysis
Analisis yang dakukan oleh peneliti pada tahap ini bertujuan untuk
menguraikan tugasigas yang harus diselesaikan oleh siswa dan
mengelompokkannya sesuai dengan pelaksanaan pembelajaran. Hasil

dari analisis tugas adalah rencana ttggas atau penentuan materi dan
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substansi yang perlu dikembangkan dalam media pembelajaran. Dalam
analisis ini termasuk juga mengumpulkan bahan materi yang sesuai
dengan isi media pembelajaran.

d. Analisis konsep (6ncept analysis
Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi konkepep utama
yang akan diajarkan kepada siswa, menyusun secara sistematis, dan
merinci konsegkonsep yang relevan, serta mengaitkan satu konsep
dengan konsep lainnya yang relevan sehingga membentuk suatu peta
konsep pembelajaran.

e. Perumusan tujuan pembelajaf&pecifying instructional objectives
Langkah terakhir dalam tahap pendefinisian yaitu perumusan tujuan yang
menjadi dasar desain pembelajaran dan penyusunan tes. Dalam langkah
ini dilakukan penjabaran kompetensi dasar ke dalam indikaddcator
yang seuai dengan analisis tugas. Hal yang dilakukan berikutnya yaitu
merumuskan tujuan pembelajaran yang minimal harus dicapai oleh siswa
atau subjek uji coba.

2. Tahap perencanaabDé€sign)

Tahap perencanaabésign) pada penelitian ini menggunakan model
yang dipparkan oleh Alessi dan Trollip (2001). Tahap tersebut meliputi
pengembangan ide, pembuaftowchart dan pembuatastoryboard Ketiga
tahap tersebut dilakukan dengan tujuan untuk membuat gambaran dalam

pembuatan multimedia interaktif.
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3. Tahap pengembangébDevelop
Setelah melalui tahap perencanaan, tahap berikutnya adalah tahap
pengembangandesign hingga menjadi suatu produk yang siap untuk
diujicobakan. Tahap ini meliputi:
a. Validasi Ahli
Validasi ini dilakukan oleh 1 ahli materi dan 1 ahli media yang
berkompeten untuknemberikan penilaian dan saran pada produk awal
multimedia yang telah dibuat oleh peneliti.
b. Uji coba satesatu
Uji coba satesatu dilakukan pada tiga siswa kelas IV SD sebagai subjek
uji coba yang masingiasing mewakili kemampuan darirbagai tingkat.
c. Uji coba kelompok kecil
Uji coba kelompok kecil dilakukan pada enam siswa kelas IV SD sebagai
subjek uji coba yang dipilih secara acak.
d. Uiji coba lapangan
Uji coba lapangan dilakukan pada 32 siswa kelas IV SD.
4. Tahap penyebaraD{sseminatg
Tahap terakhir dari prosedur penelitian pengembangan yang dilakukan
adalah tahap penyebarandisseminate Tahap penyebaran kembali
menggunakan langkdhngkah yang dikembangkan oleh S. Thiagarajan,
Semmel, dan Semmel (1974) yang terdiri dari tiga langkaty evaluasi
sumatif, pengemasan produk akhir, dan penyebaran. Namun dikarenakan

adanya keterbatasan peneliti dalam pelaksanaan, evaluasi sumatif tidak dapat
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dilaksanakan sehingga tahap penyebaran multimedia hanya dilaksanakan
secara terbatas pada kelgiscoba.
C. Uji Coba Produk
Produk yang telah dihasilkan pada tahap pengembangan belumlah menjadi suatu
produk akhir yang layak untuk dipakai. Oleh karena itu, setelah dilakukan validasi
oleh ahli media dan ahli materi, produk multimedia interaktif dibg@n kepada
subjek penelitian.
1. Desain Uji Coba
Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui apakah produk yang dibuat
layak digunakan atau tidak. Pada penelitian ini, tahap uji coba dilakukan
sebanyak 3 kali, meliputi:
a. Tahap I, uji coba satsatu yang dilaltkan pada 3 siswa kelas IV.
b. Tahap Il, uji coba kelompok kecil yang dilakukan terhadap kelompok
kecil sebagai pengguna produk, yaitu 6 siswa kelas IV.
c. Tahap lll, uji coba lapangan yang dilakukan terhadap 32 siswa kelas IV.
2. Subjek Uji Coba
Subjek uji cobgada penelitian pengembangan ini yaitu siswa kelas IV SD N
Kaliduren. Jumlah subjek penelitian secara keseluruhan yaitu 41 siswa.
3. Jenis Data
Jenis data yang diperoleh pada penelitian pengembangan ini berupa
data kuantitatif dan data kualitatif. Data kutattf kelayakan produk berupa
data yang diperoleh dari pengisian angket dan tes kognitif oleh ahli media,

ahli materi, serta siswa (subjek uji coba). Data kualitatif berasal dari
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tanggapastanggapan, masukan, saran, dan kritik dari ahli media, ahli materi,
dan siswa (subjek uji coba).

Data mengenai tingkat kelayakan produk hasil pengembangan berupa
data deskriptif, yaitu sangat baik (SB), baik (B), cukup (C), kurang (K),
sangat kurang (SK). Untuk memudahkan penghitungan, data deskriptif

tersebut diubah meali skor 1, 2, 3, 4, dan 5.

. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen penelitian digunakan oleh peneliti untuk membantu dalam
proses pengumpulan data mengenai hasil pengembangan produk. Instrumen
yang disusun dalam penelitian ini berupa angket/kuisioner. Ardjkguan
kepada ahli media, ahli materi, dan siswa kelas IV SD. Lembar angket pada
penelitian ini dikembangkan berdasarkan -kisi instrumen penelitian
pengembangan multimedia yang digunakan dalam tesis Unik Ambar Wati
(2009: 7#78). Angket dalam penéhn tersebut ditujukan bagi mahasiswa,
sehingga agar seesuai dengan penelitian ini perlu dilakukan beberapa
modifikasi. Modifikasi terutama pada kikisi yang terkait dengan materi dan
penyesuaian penggunaan multimedia untuk siswa SD.

Kisi-kisi instrumen yang telah dimodifikasi tersebut dapat dilihat pada

Tabel 2, Tabel 3, dan Tabel 4 berikut.
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No. Indikator Butir
1. | Kesesuaian materi dengan SK/KD 1
2. | Pemberian petunjuk belajar 1
3. | Pemberiarcontolcontoh dalam penyajian 1
4. | Pemberian latihan untuk pemahaman konsep Aksara 1
5. | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa 1
6. | Memberi kesempatan siswa untuk belajar sendiri 1
7. | Pembelajaran memperhatikan perbedaan individu 1
8. | Penyampaian materi menarik 1
9. | Kebenaran materi 1
10. | Keterkinian materi 1
11. | Ketepatan cakupan materi 1
12. | Kemudahan dalam mencerna materi 1
13. | Pemaparan yang logis 1
14. | Penyampaian materi yang runtut 1
15. | Pemberian evaluasi untuk mengukemampuan siswa 1
16. | Materi bermanfaat 1
17. | Keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar 1
18. | Penggunaan bahasa 1
19. | Kualitas penyajian materi 1
20. | Kualitas umpan balik 1
Total 20
Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media
No. Indikator Butir
1. | Kejelasan petunjuk penggunaan CD 1
2. | Ketepatan pemilihan warrmackground 1
3. | Ketepatan pemilihan warna tulisan 1
4. | Komposisi warna 1
5. | Penempatan tombol 1
6. | Konsistensi tombol 1
7. | Ketepatan ukuran tombol 1
8. | Ketepatan jenis huruf 1
9. | Ketepatan ukuran huruf 1
10. | Ketepatan warna huruf 1
11. | Ketepatarlayout 1
12. | Ketepatan penggunaan narasi 1
13. | Ketepatan volume narasi 1
14. | Ketepatan penggunaan gambar 1
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No. Indikator Butir
15. | Kualitas tampilan gambar 1
16. | Kualitas tampilaayar 1
17. | Tingkat interaktivitas siswa dengan media 1
18. | Pemberian umpan balik terhadap siswa 1
19. | Sajian animasi 1
20. | Daya dukung musik 1
21. | Kelancararsoftwaresaat digunakan 1
Total 21
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Siswa
No. Klfer?]ﬁgg?]n Aspek yang Diamati J;Ttli?h
1. | Kualitas materi | Penggunaan bahasa 1
Penggunaan suara 1
Kemanfaatan materi 1
Meningkatkan minat belajar 1
2. | Kualitas Interaktivitas media 1
multimedia Umpan balik 1
pembelajaran | Kemudahan penggunaanftware 1
Pemberian contoh 1
Pengayaan materi 1
3. | Kualitas teknis | Kejelasan petunjuk pengguna 1
multimedia
Pemilihan huruf 1
Komposisi warna 1
Sajian animasi, gambar 1
Penggunaan musik 1
Jumlah 14

E. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik analisis deskriptif
kuantitatif. Data yang dianalisis tersebut meliputi data kelayakan media dari
ahli media dan ahli materi serta respon yang diberikan oleh siswa sebagai

subjek uji coba. Larigah analisis data yang dilakukan adalah sebagai berikut.
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a. Menghitung skor total rateata setiap komponen menggunakan rumus:

Keterangan:xi = skor ratarata
B@® =jumlah skor
n = jumlah penilai
b. Menghitung rataata skor total dari tiakomponen.
c. Mengubah skor rateata menjadi bentuk kualitatif.
Pengubahan skor menjadi skala lima mengacu pada pengkategorisasian
menurut Eko P. Widoyoko (2009: 238).

Tabel 5. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif Berskala 5

No. Rentang Skor Rerata Skor Kategori
1. X > Mi+ 1,8 SBi > 4,2 Sangat baik
2. | Mi + 0,6 Sbi <| >34i4,.2 Baik
3. |MiT0, 6 Sbi < X | >26i34 Cukup
4. |Miil1, 8 Sbi i&6SBi| >1,8i2,6 Kurang
5. X Oi M8 SBi O 1, § Sangat kurang
Keterangan:
X =skor aktual (skor yang dicapai)
Mi = rerata skor ideal

= (1/2) (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)
SBi = simpangan baku skor ideal

= (1/6) (skor tertinggi idedl skor terendah ideal)
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Berdasarkan Tabel 5 di atas, maka produkgparbangan multimedia

interaktif dapat dinyatakan:

a. Sangat baik (A) apabila ratata skor yang diperoleh antara 4,02
sampai dengan 5,00.

b. Baik (B) apabila ratamata skor yang diperoleh antara 3,4 sampai

dengan 4,02, dan seterusnya.

Kriteria kelayakan produknengacu pada pendapat Sukardjo seperti
yang dikutip Estu Miyarso (2009: 68)) bahwa suatu produk yang
dikembangkan dapat dikatakan sudah layak sebagai media pembelajaran
apabila hasil penilaian uji coba lapangan minimal termasuk dalam kriteria

baik.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Hasil Tahap Pendefinisian Define)

Kegiatan pengembangan multimedia pembelajaran interaktif aksara Jawa
untuk siswa kelas IV SD, diawali dengan tahap pendefinisian kebutuhan yang
diperlukan dalankegiatan pembelajaran. Tahap pendefinisisan ini meliputi lima
langkah, yaitu analisis awakhir, analisis siswa, analisis tugas, analisis konsep,
dan perumusan tujuan. Hasil yang diperoleh dari lané¢gkagikah tersebut adalah
sebagai berikut:

1. Analisis Awal-Akhir

Kegiatan analisis awalkhir bertujuan untuk melihat langsung
keadaan sekolah, proses pembelajaran, dan potensi yang dapat dikembangkan
sebagai dasar dalam menetapkan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran
bahasa Jawa. Data hasil analisis aakhir diperoleh melalui kegiatan
observasi di sekolah, serta wawancara dengan guru dan siswa kelas IV SD.
Data yang diperoleh yaitu siswa masih banyak yang mengalami kesulitan
dalam menghafal aksara Jalegenadan kurang paham dalam penggunaan
sandhanganseta panyigeg. Kegiatan pembelajaran aksara Jawa yang
dilaksanakan di sekolah sangat bersifat konvensional. Guru menuliskan
aksara Jawa di papan tulis kemudian siswa menulis di buku tulis masing
masing. Latihan mengerjakan soal selanjutnya dilaksanakan ameng

bersumber pada buku LKS (Lembar Kegiatan Siswa).
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Sekolah tempat belajar siswa bisa dikatakan cukup bagus karena
sudah tersedianya laboratorium komputer yang memang ditujukan untuk
dipakai oleh guru kelas dan siswa untuk kegiatan belajar mengajar. Komput
di laboratorium tersebut berjumlah 20 buah untuk digunakan siswa dan 1
buah untuk digunakan guru. Mulai dari kelas IV, sudah diadakan les
komputer sehingga hal tersebut sangat menunjang kegiatan pembelajaran
yang menggunakan komputer. Pada dasarnyaassdah tertarik dan sangat
senang bila belajar menggunakan komputer. Oleh karena itu, pengembang
memilih untuk membuat multimedia interaktif yang nantinya dapat digunakan

oleh siswa untuk belajar aksara Jawa.

. Analisis Siswa

Analisis siswa dilakukan untukmempertimbangkan perbedaan
karakteristik siswa sehingga dapat disesuaikan dengan desain multimedia
interaktif yang akan dikembangkan. Setelah dilakukan analisis terhadap siswa
kelas IV SD yang menjadi subjek dari penelitian ini, ditemukan bahwa-siswa
siswa tersebut memiliki keragaman tingkat kemampuan kognitif maupun
bahasa, pengalaman belajar siswa menggunakan komputer, minat, dan
perbedaan cara belajar siswa.

Perbedaan tingkat kemampuan kognitif dan bahasa siswa, terutama
bahasa Jawa, dilihat dari nHaiiai yang diperoleh pada saat ulangan harian.
Kelas uji coba tersebut cukup heterogen karena terdapat siswa yang

berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah.
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Perbedaan pengalaman belajar siswa menggunakan komputer dapat
diakibatkan kemungkinan siswa tidak nikkn komputer di rumah sehingga
tidak menggunakan komputer selain pada saat di sekolah. Namun banyak
juga siswa yang sudah cukup familiar dengan komputer karena mereka sering
menggunakannya untuk bermagame baik di rumah maupun di warnet
sekitar.

Padasaat siswa ditanya secara acak apakah mereka berminat dalam
belajar aksara Jawa, jawaban cukup beragam. Ada siswa yang menjawab
tidak menyukai belajar aksara Jawa karena rumit dan banyak yang harus
dihafal, namun ada juga siswa yang mengaku senang sekafrbaksara
Jawa.

Gaya belajar antara siswa satu dengan lainnya sudah tentu berbeda.
Ada yang lebih mudah mempelajari materi yang disampaikan secara visual
dan ada pula yang lebih mudah memahami penyampaian materi secara verbal.
Perbedaan gaya belajargebut mendasari pembuatan multimedia interaktif
aksara Jawa yang akan dikembangkan. Berkaitan dengan gaya belajar siswa,
Paivio (2006) menyatakamlual coding theory.Menurut teori tersebut,
informasi diproses melalui duehannel yang independen, yaiteghannel
verbal seperti teks dan suara, settannelvisual seperti diagram, animasi,
dan gambar.

. Analisis Tugas
Analisis tugasbertujuan untukmenguraikan tugasigas yang harus

diselesaikan oleh siswa dan mengelompokkannya sesuai dengan pelaksanaan
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pembelg@ran. Multimedia interaktif ini dikembangan untuk mata pelajaran
Bahasa Jawa dengan materi pokok Aksara Jawa. Materi ini meliputi; aksara
legena sandhangandanpanyigeg.

Pada materi aksaregena siswa ditugaskan untuk mencari benda
benda dalam gambar yang memiliki kemiripan dengan bentuk aksara Jawa.
Setelah siswa menemukan gambar tersebut, siswa mengamati animasi yang
terjadi bagaimana benda tersebut memiliki kemiripan dengan aksara Jawa,
serta mendengarkan cara bacanya. Hal ini sesuai dengan pendekatan
pembelajarardiscoveryinquiry, yaitu siswa menemukan sendiri kemudian
mengamati. Pendekatan tersebut juga digunakan pada penyampaian materi
lain yaitusandhangamanpanyigeg.

Selain adanya mate multimedia interaktif dilengkapi dua paket
latihan soal untuk dikerjakan siswa. Setiap paket berisi sepuluh soal. Lima
soal pertama untuk melatih keterampilan membaca dan lima soal berikutnya
untuk melatih kemampuan menulis aksara Jawa. Paket soay4 im@ngenai
aksaralegena sedangkan paket soal 2 sudah dilengkapi dengan penggunaan
sandhangamanpanyigeg.

Dalam multimedia interaktif, terdapat dua paket permainan menyusun
puzzlekaligrafi aksara Jawa. Hal ini selain untuk mengurangi kejenuhan
siswa dalam belajar aksara Jawa, juga bertujuan untuk mengenalkan
kebudayaan kaligrafi aksara Jawa serta melatih keterampilan membaca aksara

Jawa yang ada pada kaligrafi.
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4. Analisis Konsep

Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi konkepsep
yang akan mbajikan dalam multimedia agar relevan dengan tingkat
kemampuan siswa. Konsépnsep aksarkegena sandhangangdan panyigeg
dikelompokkan dan disusun sedemikian rupa sehingga menjadi terperinci dan
sistematis. Setiap konsep yang disajikan akan disertatolto untuk

memudahkan siswa memahami penggunaannya. Hasil analisis digambarkan

dalam peta konsep pada Gambar 2 berikut.

Aksardegens

aksara

Gambarl

Mencari Aksardegens

lengkap

Contoh urut

Panyigeg

Pepet

Taling tarung

Pangkon

Conto
kalimat

Gambar 2
Peta Konsep Materi dalam Multimedia Interaktif Aksara Jawa
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Pada bagi an A Menc arakanbekissemnpahaksaras et i a r
yang dibuat menyerupai aksara Jawa. Aksara yang terdapat dalam gambar
adalah sebagai berikut:

a. Gambar 1ha, ka, pa, ja
b. Gambar 2ra, ta, la, ga
c. Gambar 3ca, dha, ya, ba

Gambargambar tersebut tidak dapat memvisualisasikan akkzava
secara keseluruhan yang berjumlah 20 aksara ke dalam {eEmulk benda,
sehingga dalam multimedia ini akan dilengksigile yang memuat 20 aksara
legenasecara lengkap, disertai contoh kata secara urut dan acak.

Materi sandhanganerdiri dari lima lonsep, yaitypepet, wulu, suku,
taling, dantaling tarung.Setiap konsep tersebut disertai dengan tiga contoh
penggunaan dalam kata.

Materi panyigegterdiri dari empat konsep, yaitoecak, wignyan,
layar, dan pangkon.Setiap konsep tersebut juga disertanglan tiga contoh
penggunaannya dalam kata dan kalimat sederhana.

. Perumusan Tujuan

Perumusan tujuan menjadi dasar dari pengembangan desain
pembelajaran dan penyusunan tes. Dalam langkah ini dilakukan penjabaran
kompetensi dasar ke dalam indikabodikator yang sesuai dengan analisis
tugas. Hal yang dilakukan berikutnya yaitu merumuskan tujuan pembelajaran
yang minimal harus dicapai oleh siswa. Tujuan yang hendak dicapai dengan

pembelajaran menggunakan multimedia ini didasarkan pada Standar
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Kompetensi dan 8mpetensi Dasar yang telah disusun oleh Tim Penyusun
Kurikulum.
a. Standar Kompetensi
Memahami wacana tulis sastra dan nonsastra dalam kerangka budaya
Jawa.
b. Kompetensi Dasar
Membaca kata dan kalimat beraksara Jawa yang menggunakan
sandhangan swardanpanyigeg.
c. Indikator
- Membaca kata yang menggunalsamdhangan swara
- Membaca kata yang menggunakemyigeg
- Membaca kalimat yang menggunalsamdhangan swardanpanyigeg
d. Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran yang dicapai setelah siswa menggunakan
multimedia interaktif adalah sebagai berikut:
1) Kognitif
- Siswa mengetahui macamacamsandhangarmpada aksara Jawa.
- Siswa mengetahui macamacampanyigegpada aksara Jawa.
2) Psikomotor
- Siswa dapat membaca kata yang mengguns&adhangan swara.
- Siswa da@at membaca kata yang menggunagsanyigeg.
- Siswa dapat membaca kalimat yang menggunaardhangan

swaradanpanyigeg.
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- Siswa dapat menyusymuzzlebergambar kaligrafi aksara Jawa
3) Afektif
- Siswa menghargai aksara Jawa sebagai kebudayaan Jawa.
- Siswa ikut serta melestarikan aksara Jawa sebagai kebudayaan

Jawa.

B. Deskripsi Hasil Tahap Perencanaanesign
Tahap perencanaan mengacu pada konsep dari Alessi & Trollip yang bila
disederhanakan menjadi 3 tahap sebagai berikut:
1. Pengembangan lde
Terdapatbeberapa hal yang dipertimbangkan pada tahap pengembangan ide,
antara lain:
a. Tampilan dan nuansa tema
Tema yang dipilih dalam pembuatan multimedia interaktif aksara
Jawa vyaitu lingkungan dengan budaya Jawa yang sekaligus bertujuan
mengenalkan budayaudayaJawa. Hal tersebut ditampilkan pada: (1)
gambar anak yang digunakan dalam memandu multimedia menggunakan
busana Jawa, (2) pilihan menu materi dibuat menyerupai bentuk wayang,
(3) penyajian soal menyerupai kegiatan memukul gamelangdB)e
yang dipilih acllahpuzzledengan gambar kaligrafi aksara Jawa, dan (4)

menggunakan motif batik pada beberbpakground
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b. Perancangan desain multimedia

1)

2)

3)

Pemilihan jenis huruf

Terdapat beberapa jenis huruf yang dipakai dalam
mengembangkan multimedia interaktif aksara Jawa, Vyaitu:
Hanacaraka, Copperplate Gothic Bold, Arial, Comic Sans MS,
Berlin Sans FB DemganTw Cen MT Condensed Extra Bold.

Warna yang dipilih untuk huruf dilai kontras dan
disesuaikan dengan warnlackground layar agar mudah dan
nyaman untuk dibaca.

Penggunaan gambar

Gambar yang digunakan dalam multimedia ini disesuaikan
dengan tema dan materi yang disajikan. Terdapat gambar jadi yang
berformat .jpg dan .pngega gambar vektor yang dibuat sendiri.
Ukuran gambar jadi yang digunakan minimal beresolusi 800x600
pixel sehingga pada saat program multimedia dijalankan dalam
posisi fullscreen gambar tidak pecah. Ukuran gambar dibuat
sedemikian rupa disesuaikan dengakuran tampilan layar
multimedia.

Penggunaan animasi

Multimedia ini juga menggunakan animasi, terutama untuk
menggambarkan  perubahan bentuk aksara Jawa yang
divisualisasikan menyerupai benda di lingkungan sekitar, juga pada

penggunaasandhangamanpanyigeg.
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4) Penggunaan warna
Multimedia interaktif yang dikembangkan bisa dikatakan
colorful karena menggunakan banyak macam warna. Warna yang
digunakan sebagdiackgroundadalah biru langit dan hijau rumput
dengan tujuan agar tampak lebih segar sehingga sidak mudah
jenuh. Pada umumnya siswa SD menyukai benda yang berwarna
warni terang, sehingga warna yang dipilih adalah biru, merah,
kuning, hijau, ungu, orange, dan ld&n. Warna tersebut diatur
dengan komposisi yang sedemikian rupa agar multimeaigak
ceria dan disukai oleh siswa.
5) Penggunaan audio
Audio juga ditambahkan dalam multimedia ini dengan tujuan
untuk membantu siswa dalam membaca aksara Jawa agar
pengucapan yang disampaikan benar.
2. PembuatanFlowchart

Flowchart dibuat sebagai gambaran aex grafik dari langkalangkah dan

urut-urutan prosedur dari program multimedia yang akan dikembangkan.

Flowchart yang dibuat untuk multimedia interaktif aksara Jawa terlampir

pada bagian lampiran halaman 120.

3. PembuatanStoryboard
Storyboardadalah sketsa gambar yang disusun secara urut sesuai dengan

naskah dari program multimedia yang akan dikembandktmyboardyang
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dibuat untuk multimedia interaktif aksara Jawa terlampir pada bagian

lampiran halaman 124.

C. Deskripsi Data Hasil Tahap Pengmbangan Develop

Tahap pengembangan yang dilakukan meliputi empat langkah, yaitu
validasi ahli, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan.
Datadata yang diperoleh dari ahli materi, ahli media, dan siswa berupa penilaian
terhadapproduk multimedia yang dikembangkan. Penilaian yang diperoleh dari
hasil validasi ahli materi dan ahli media menjadi dasar apakah multimedia sudah
layak untuk dikembangkan. Komentar, kritik, dan saran yang diberikan ahli media
dan ahli materi juga menjadlasar dalam melakukan revisi sehingga produk
multimedia benabenar layak untuk diuji coba. Data hasil uji coba tersebut akan
diuraikan satu per satu sebagai berikut.
1. Data Validasi Ahli Materi

Validasi yang dilakukan oleh ahli materi dilihat dari seg{@sinten}
materi yang disajikan dalam multimedia serta dari segi pembelajaran. Ahli
materi dalam pengembangan multimedia ini adalah lbu Hesti Mulyani,
M.Hum. dosen Bahasa Daerah Fakultas Bahasa dan Seni Universitas Negeri
Yogyakarta.

Validasi oleh ahli mteri dilakukan selama empat tahap. Tahap
pertama dilakukan pada tanggal 14 Juni 2013 yang bertempat di ruang dosen
Pendidikan Bahasa Daerah UNY. Ahli materi langsung mengevaluasi produk
multimedia yang dikembangkan serta memberikan beberapa saran perbaika

Adapun hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 6. Data Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Pertama

No. Indikator Skor Kriteria
1. | Kesesuaian materi dengan SK/KD 2 Kurang
2. | Pemberian petunjuk belajar 2 Kurang
3. | Pemberiarcontolcontoh dalam penyajian 2 Kurang
4. | Pemberian latihan untuk pemahaman kon 5 Sangat baik
Aksara Jawa
5. | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa 5 Sangat baik
6. | Memberi kesempatan siswa untuk belg 2 Kurang
sendiri
7. | Pembelajaran memperhatikan  perbeda; 5 Sangat baik
individu
8. | Penyampaian materi menarik 2 Kurang
9. | Kebenaran materi 5 Sangat baik
10. | Keterkinian materi 5 Sangat baik
11. | Ketepatan cakupan materi 2 Kurang
12. | Kemudahan dalam mencerna materi 5 Sangat baik
13. | Pemaparan yang logis 5 Sangat baik
14. | Penyampaian materi yang runtut 2 Kurang
15. | Pemberian  evaluasi untuk menguk 2 Kurang
kemampuan siswa
16. | Materi bermanfaat 2 Kurang
17. | Keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar 4 Baik
18. | Penggunaan bahasa 2 Kurang
19. | Kualitas penyajian materi 5 Sangat baik
20. | Kualitas umpan balik 5 Sangat baik
Jumlah 69
Rata-rata 3,45 Baik

skor 69 dengan ratata 3,45. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif
ke kualitatif, maka produk multimedia yang dikembangkan termasuk dalam

kategori baik. Meskipun demikian, masihdapat beberapa poin indikator

Hasil penilaian ahli materi pada tahap pertama memperoleh jumlah

yang masih bernilai kurang sehingga perlu dilakukan perbaikan.
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Saran yang diberikan oleh ahli materi adalah sebagai berikut:

a. Katakata yang digunakan hendaknya diperbaiki penulisannya agar
sesuai dengan kaidah yang befa¥D).

b. Petunjuk belajar yang disampaikan pada beberapa bagian multimedia
belum jelas dan belum lengkap sehingga perlu ditambah dan diperbaiki.

c. Katakata serapan hendaknya ditulis dalam bentuk miring.

d. Pemilihan warnasandhangandengan contoh kata yang menggkan
sandhangarebih baik menggunakan warna yang sama agar siswa lebih
mudah dalam mengingat.

e. Belum ada contoh kata untuk bagian aksegena

Revisi berdasarkan saran dari ahli materi dapat dilihat secara lebih
lengkap pada sub revisi produk. Setetablakukan revisi sesuai saran yang

diberikan oleh ahli materi, validasi tahap dua dilaksanakan pada tanggal 17

Juni 2013. Penilaian oleh validator dilakukan saat itu juga sehingga hasil dari

perbaikan dapat segera diketahui. Hasil penilaian ahli matea pathp

kedua ini dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 7. Data Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Kedua

No. Indikator Skor Kriteria

1. | Kesesuaian materi dengan SK/KD 4 Baik

2. | Pemberian petunjuk belajar 2 Kurang

3. | Pemberian contebontoh dalanpenyajian 5 Sangat baik

4. | Pemberian latihan untuk pemahaman kon 5 Sangat baik
Aksara Jawa

5. | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa 5 Sangat baik

6. | Memberi kesempatan siswa untuk belg 2 Kurang
sendiri
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No. Indikator Skor Kriteria
7. | Pembelajaran memperhatikan perbed 5 Sangat baik
individu
8. | Penyampaian materi menarik 2 Kurang
9. | Kebenaran materi 5 Sangat baik
10. | Keterkinian materi 5 Sangat baik
11. | Ketepatan cakupan materi 5 Sangat baik
12. | Kemudahan dalam mencerna materi 5 Sangat baik
13. | Pemaparan yang logis 5 Sangat baik
14. | Penyampaian materi yang runtut 2 Kurang
15. | Pemberian  evaluasi untuk  mengulf 5 Sangat baik
kemampuan siswa
16. | Materi bermanfaat 5 Sangat baik
17. | Keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar 5 Sangat baik
18. | Penggunaan bahasa 2 Kurang
19. | Kualitas penyajian materi 5 Sangat baik
20. | Kualitas umpan balik 5 Sangat baik
Jumlah 84
Rata-rata 4,2 Baik

Hasil penilaian ahli materi pada tahap kedua memperoleh jumlah
skor 84 dengan ratata 4,2.Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif
ke kualitatif, maka produk multimedia yang dikembangkan termasuk dalam
kategori baik. Bila dibandingkan dengan hasil yang diperoleh pada tahap
sebelumnya, tampak peningkatan skor yang cukup signifikan. Meskipun
demikian, masih terdapat beberapa poin indikator yang masih bernilai kurang
sehingga perlu dilakukan penambahan dan perbaikan terhadap produk. Saran
perbaikan tidak terlalu banyak, yaitu:

a. Pemberian contoh kata perlu dilakukan secara runtut, mulai dagi yan
sederhana menuju yang lebih kompleks.
b. Ada beberapa kata yang perlu ditambahkan agar menjadi lebih baik.

c. Belum ada contoh kalimat yang menggunakandhangarmanpanyigeg
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Validasi tahap ketiga dilakukan pada tanggal 17 Juni 2013. Seperti
sebelumnya, hdsvalidasi juga langsung dapat diketahui pada bagian mana
yang masih perlu untuk diperbaiki. Hasil penilaian ahli materi pada tahap
ketiga dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 8. Data Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Ketiga

No. Indikator Skor Kriteria
1. | Kesesuaian materi dengan SK/KD 4 Baik
2. | Pemberian petunjuk belajar 2 Kurang
3. | Pemberian contebhontoh dalam penyajian 5 Sangat baik
4. | Pemberian latihan untuk pemahaman kon 5 Sangat baik
Aksara Jawa
5. | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa 5 Sangat baik
6. | Memberi kesempatan siswa untuk belajar send 2 Kurang
7. | Pembelajaran memperhatikan perbed 5 Sangat baik
individu
8. | Penyampaian materi menarik 5 Sangat baik
9. | Kebenaran materi 5 Sangat baik
10. | Keterkinian materi 5 Sangat baik
11. | Ketepatan cakupan materi 5 Sangat baik
12. | Kemudahan dalam mencerna materi 5 Sangat baik
13. | Pemaparan yang logis 5 Sangat baik
14. | Penyampaian materi yang runtut 5 Sangat baik
15. | Pemberian  evaluasi untuk menguk 5 Sangat baik
kemampuan siswa
16. | Materi bermanfaat 5 Sangat baik
17. | Keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar 5 Sangat baik
18. | Penggunaan bahasa 2 Kurang
19. | Kualitas penyajian materi 5 Sangat baik
20. | Kualitas umpan balik 5 Sangat baik
Jumlah 90
Rata-rata 4,5 | Sangat baik

Hasil penilaian ahli materi pada tahap ketiga memperoleh jumlah
skor 90 dengan ratata 4,5. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif

ke kualitatif, maka dari segi materi produk multimedia yang dikembangkan

78



sudah termasuk dalam kategori sangat d#émun pada saat itu, ahli media
baru saja memberikan hasil penilaian produk dari segi media dan
menyarankan beberapa hal untuk diperbaiki. Oleh karena itu, pengembang
meminta saran perbaikan kepada ahli materi terutama dari segi penggunaan
bahasa.

Setelahmelakukan revisi terhadap media, validasi ahli materi tahap
keempat dilakukan tanggal 18 Juni 2013, dan diperoleh data sebagai berikut.

Tabel 9. Data Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Keempat

No. Indikator Skor Kriteria
1. | Kesesuaian materi dengan SK/KD 4 Baik
2. | Pemberian petunjuk belajar 5 Sangat baik
3. | Pemberian contehontoh dalam penyajian 5 Sangat baik
4. | Pemberian latihan untuk pemahaman kon 5 Sangat baik
Aksara Jawa
5. | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa 5 Sangat baik
6. | Memberi kesempatan siswa untuk bela] 5 Sangat baik
sendiri
7. | Pembelajaran memperhatikan perbed 5 Sangat baik
individu
8. | Penyampaian materi menarik 5 Sangat baik
9. | Kebenaran materi 5 Sangat baik
10. | Keterkinian materi 5 Sangat baik
11. | Ketepatarcakupan materi 5 Sangat baik
12. | Kemudahan dalam mencerna materi 5 Sangat baik
13. | Pemaparan yang logis 5 Sangat baik
14. | Penyampaian materi yang runtut 5 Sangat baik
15. | Pemberian  evaluasi untuk  mengulf 5 Sangat baik
kemampuan siswa
16. | Materibermanfaat 5 Sangat baik
17. | Keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar 5 Sangat baik
18. | Penggunaan bahasa 5 Sangat baik
19. | Kualitas penyajian materi 5 Sangat baik
20. | Kualitas umpan balik 5 Sangat baik
Jumlah 99
Rata-rata 4,95 | Sangat baik
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Hasil penilaian ahli materi pada tahap keempat sekaligus menjadi
tahap yang terakhir, jumlah skor yang diperoleh mencapai 99 dengaateata
4,95. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke kualitatif, maka
produk multimedia yang dikembangkan termasulmaategori sangat baik.

Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas tentang hasil penilaian
dari ahli materi dari tahap pertama hingga tahap keempat dapat dilihat pada

diagram batang di bawabh ini.

5 4,95
4.20 4,50

4 3,45

3

2

1

0 T T T 1

Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3 Tahap 4

Gambar 3

Diagram Batang Penilaian Ahli Materi Tahap Pertama
Hingga Tahap Keempat

Dengan adanya revisi multimedia dari segi materi yang tidak cukup
hanya satu kali, tampak kenaikan redta yang cukup signifikan. Revisi
beberapa tahap tersebut dilakukan hinggaapaichirnya dihasilkan produk

multimedia yang layak untuk diujicoba pada siswa kelas IV SD.

. Data Validasi Ahli Media

Validasi yang dilakukan oleh ahli media dilihat dari segi teknis
media dan penggunaan media dalam pembelajaran. Ahli media dalam
pengembargn multimedia ini adalah Bapak Ariyawan Agung Nugroho, S.T.

80



Dosen dari Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Universitas Negeri
Yogyakarta.

Validasi oleh ahli media dilakukan sebanyak tiga tahap. Validasi
tahap pertama, CD multimedia interaktif dedekan langsung kepada ahli
media pada tanggal 14 Juni 2013 di ruang Jurusan Kurikulum dan Teknologi
Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta. Hasil penilaian terhadap
multimedia diberikan oleh ahli media pada tanggal 17 Juni 2013. Adapun

hasil validasi alnmedia tahap pertama adalah sebagai berikut:

Tabel 10. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Pertama

No. Indikator Skor Kriteria
1. | Kejelasan petunjuk penggunaan CD 3 Cukup
2. | Ketepatan pemilihan warrmckground 5 Sangat baik
3. | Ketepatan pemilihawarna tulisan 4 Baik
4. | Komposisi warna 4 Baik
5. | Penempatan tombol 3 Cukup
6. | Konsistensi tombol 4 Baik
7. | Ketepatan ukuran tombol 4 Baik
8. | Ketepatan jenis huruf 4 Baik
9. | Ketepatan ukuran huruf 4 Baik
10. | Ketepatan warna huruf 3 Cukup
11. | Ketepatariayout 3 Cukup
12. | Ketepatan penggunaan narasi 5 Sangat baik
13. | Ketepatan volume narasi 3 Cukup
14. | Ketepatan penggunaan gambar 4 Baik
15. | Kualitas tampilan gambar 5 Sangat baik
16. | Kualitas tampilan layar 4 Baik
17. | Tingkat interaktivitasiswa dengan media 4 Baik
18. | Pemberian umpan balik terhadap siswa 5 Sangat baik
19. | Sajian animasi 5 Sangat baik
20. | Daya dukung musik 2 Kurang
21. | Kelancararsoftwaresaat digunakan 2 Kurang
Total 80
Rata-rata 3,81 Baik
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Jumlah indikator yangperlu dinilai dari multimedia sebanyak 21
butir. Hasil penilaian ahli media pada tahap pertama memperoleh jumlah skor
80 dengan rateata 3,81. Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke
kualitatif, maka produk multimedia yang dikembangkan termasailnd
kategori baik. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa poin indikator
yang masih bernilai kurang sehingga perlu dilakukan perbaikan. Saran yang
diberikan oleh ahli media adalah sebagai berikut:

a. ldentitas penyusun pada sampul luar kemasan CD itifehr@ndaknya
dibuat lebih besar dan lebih jelas.

b. CD dibuat secarautorun supaya pada saat CD dimasukkan ke dalam
CD-ROM, multimedia interaktif dapat membuka secara otomatis.

c. Musik intro dibuat lebih panjang dalam rangka menyiapkan siswa untuk
belajar meggunakan multimedia tersebut.

d. Perlu penambahan kontrol musik untuk mengecilkan dan mematikan
suara karena pada saat suara audio dan musik berbunyi pada waktu yang
sama, suara audio menjadi tidak jelas.

e. Masih terdapat beberapa tombol navigasi yang belurk, bampang
tindih, dan tidak berfungsi.

f. Gambar ikonequalizer musik ditempatkan pada posisi yang tidak
mengganggu.

g. Instruksi yang diberikan perlu diperjelas dan perlu adanya tamibeian

pada bagian mencari aksara sgdee puzzle.
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h. Perlu pengurangan torabtombol yang tidak terpakai untuk mengurangi
kebingungan navigasi, misalnya tombol dengan fungsi yang sama.

Revisi yang dilakukan terhadap produk secara lebih jelas dapat
dilihat pada sub revisi produk. Setelah melakukan revisi seperti yang telah
disarankan ahli media, validasi tahap kedua selanjutnya dilaksanakan pada
tanggal 24 Juni 2013. Data hasil penilaian dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 11. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Kedua

No. Indikator Skor Kriteria
1. | Kejelasan petunjukgnggunaan CD 3 Cukup
2. | Ketepatan pemilihan warrmackground 5 Sangat baik
3. | Ketepatan pemilihan warna tulisan 4 Baik
4. | Komposisi warna 4 Baik
5. | Penempatan tombol 3 Cukup
6. | Konsistensi tombol 4 Baik
7. | Ketepatan ukuran tombol 4 Baik
8. | Ketepatanenis huruf 4 Baik
9. | Ketepatan ukuran huruf 4 Baik
10. | Ketepatan warna huruf 3 Cukup
11. | Ketepatariayout 3 Cukup
12. | Ketepatan penggunaan narasi 5 Sangat baik
13. | Ketepatan volume narasi 3 Cukup
14. | Ketepatan penggunaan gambar 4 Baik
15. | Kualitastampilan gambar 5 Sangat baik
16. | Kualitas tampilan layar 4 Baik
17. | Tingkat interaktivitas siswa dengan media | 4 Baik
18. | Pemberian umpan balik terhadap siswa 5 Sangat baik
19. | Sajian animasi 5 Sangat baik
20. | Daya dukung musik 3 Cukup
21. | Kelancararsoftwaresaat digunakan 4 Baik
Total 83
Rata-rata 3,95 Baik

Berdasarkan Tabel 11 di atas, dapat dilihat bahwa total skor yang

diperoleh adalah 83 sehingga reéita menjadi 3,95. Bila data tersebut

83



dikonversi ke dalam bentuk kualitatif, maka produk yang dikembangkan
termasuk dalam kategori baik. Multimedia interaktif ini sudah layak untuk
diuji coba di lapangan dengan revisi sesuai saran. Saran yang diberikan oleh
ahli media yaitu perlu adanya peniisa antara kontrol suara narasi dengan
backgroundmusik karena pada saat volume musik dikecilkan masih ada
suara narasi yang ikut menjadi kecil.

Validasi tahap ketiga dapat dilaksanakan pada tanggal 26 Juni 2013
setelah dilakukan sedikit revisi seperti gagisarankan. Data yang diperoleh
dari validasi tahap ketiga dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 12. Data Hasil Validasi Ahli Media Tahap Ketiga

No. Indikator Skor Kriteria
1. | Kejelasan petunjuk penggunaan CD 3 Cukup
2. | Ketepatan pemilihan warrmackground 5 Sangat baik
3. | Ketepatan pemilihan warna tulisan 4 Baik
4. | Komposisi warna 4 Baik
5. | Penempatan tombol 3 Cukup
6. | Konsistensi tombol 4 Baik
7. | Ketepatan ukuran tombol 4 Baik
8. | Ketepatan jenis huruf 4 Baik
9. | Ketepatan ukuran huruf 4 Baik
10. | Ketepatan warna huruf 3 Cukup
11. | Ketepatariayout 3 Cukup
12. | Ketepatan penggunaan narasi 5 Sangat baik
13. | Ketepatan volume narasi 3 Cukup
14. | Ketepatan penggunaan gambar 4 Baik
15. | Kualitas tampilan gambar 5 Sangat baik
16. | Kualitastampilan layar 4 Baik
17. | Tingkat interaktivitas siswa dengan media | 4 Baik
18. | Pemberian umpan balik terhadap siswa 5 Sangat baik
19. | Sajian animasi 5 Sangat baik
20. | Daya dukung musik 3 Cukup
21. | Kelancararsoftwaresaat digunakan 4 Baik
Total 83
Rata-rata 3,95 Baik
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Total skor yang diperoleh pada tahap ketiga sama dengan total skor
tahap kedua, yaitu 83 dengan redta 3,95. Meskipun tidak mengalami
kenaikan, produk multimedia sudah layak untuk diuji coba tanpa revisi lagi.

Untuk memberikagambaran yang lebih jelas tentang hasil penilaian
dari ahli media dari tahap pertama hingga tahap ketiga dapat dilihat pada

diagram batang berikut.

5

4 3,81 3,95

3 -
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0 -

Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3

Gambar 4

Diagram Batang Penilaian Ahli Media Tahap Pertama
Hingga Tahap Ketiga

Revisi multimedia dari segi teknis media yang dilakukan hingga dua
kali. Kenaikan rataata hasil yang diperoleh tidak terlalu signifikan, namun
pada akhirnya produk multimedia sudah menjadi lebih baik dan layak untuk
diproduksi serta diujicoba padswa kelas IV SD.
. Data Hasil Uji Coba Perorangan

Uji coba perorangan dilakukan pada tanggal 26 Juni 2013.
Responden dalam uji coba perorangan berjumlah 3 orang siswa kelas IV SD
yang mewakili tingkat kemampuan rendah, sedang, dan tinggi. Responden
diminta untuk menggunakan multimedia interaktif kemudian diberi lembar
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evaluasi untuk memberikan penilaian terhadap multimedia yang telah

digunakan. Adapun hasil uji coba perorangan dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 13. Hasil Uji Coba Individual Dengan 3 Rsponden

Responden Rata-
R1 | R2 | R3 | rata

No. Indikator Kriteria

1. | Apakah penggunaan bahg
dalam multimedia dapg 3 4 5 4,00 Baik

dipahami?
2. | Apakah penjelasan dalq Sanoat
bentuk suara membantun 5 5 4 4,67 9
. i baik
memahami materi?
3. | Apakah  materi dalam Sanoat
multimedia inif 5 5 4 4,67 9
i baik
membantumu untuk belaja
4. | Setelah menggunakal
apakah multlmedla. dap 5 4 3 4.00 Baik
meningkatkan minatm

untuk belajar Aksara Jawa
5. | Apakah dengan adany
banyak pilihan  tombo

membantumu memili 5 4 4 4,33 San_gat
: : . baik
materiyang lebih dulu ingin
dipelajari?
6. | Apakah latihan soal da
p_enllalan membantu unty 5 5 4 4.67 San_gat
bisa mengukur kemampug baik

kalian sendiri?
7. | Apakah prograr
multimedia ini  mudah
digunakan untuk Dbelajg

5 | 4 | 3 | 400 | Baik

sendiri?

8. | Apakah contoh yan
diberikan dalam multimedi 5 5 4 467 San_gat
membantumu  memahar baik
materi?

9. | Apakah materi yan(
dltampllkgn dalam 5 4 4 433 San_gat
multimedia menamba baik
wawasanmu?

10. | Apakah panduat

penggunaan yang terdag 4 4 4 4,00 Baik
dalammultimedia jelas?
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. Responden Rata- o
No. Indikator R1 1 R2 | R3 | rata Kriteria
11. | Bagaimana huruf yan Sangat
digunakan dalan 4 4 5 4,33 9
: L baik
multimedia ini menurutmu?
12. | Bagaimana penggunag
warna dalam multimedia i 5 5 4 4,67 San_gat
baik
menurutmu?
13. | Bagaimana animasi yar Sangat
digunakan dalan 5 5 5 5,00 9
: L baik
multimedia ini menurutmu?
14. | Bagaimana musik pengirin Sanoat
yang digunakan dalay 5 4 4 4,33 9
. . baik
multimedia?
Jumlah 62 | 66 | 57 | 61,67
Rata-rata 443471 4.07| 440 | SO

Jumlah skor rataata yang diperoleh pada uji coba produk secara
perorangan yaitu 61,67 sehingga bila dihitung -rata mencapai 4,40.
Berdasarkan pedoman konversi data kuantitatif ke kualitatif, maka produk
multimedia termasuk dalam kategéiris angat bai ko.

Pada saat dilakukan uji coba perorangan, peneliti juga mengamati
perilaku responden. Responden tampak begitu antusias dalam mencoba
produk multimedia tersebut. Responden juga mengaku bahwa belajar aksara
Jawa di sekolah hanya mencatat dapan tulis dan akan merasa senang
apabila bisa belajar aksara Jawa menggunakan media yang menarik seperti ini.
. Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakukan pada tanggal 26 Juni 2013.
Responden dalam uji coba kelompok kecil berjum@aorang siswa kelas IV
SD yang terdiri dari 4 siswa perempuan dan 2 siswald&ki Responden
tersebut dipilih secara acak. Responden diminta untuk menggunakan

multimedia interaktif kemudian diberi lembar evaluasi untuk memberikan
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penilaian terhadap miimedia yang telah digunakan. Adapun hasil uji

kelompok kecil dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 14. Hasil Uji Coba Individual Dengan 6 Responden

coba

No. Indikator Jumiah | Rata- e ns
Skor rata

1. | Apakah penggunaan bahasa da ,
multimedia dapatlipahami? 24 4,00 Baik

2. | Apakah penjelasan dalam bent Sanoat
suara membantumu memahg 26 4,33 9

' baik
materi?

3. | Apakah materi dalam multimedia i o8 467 Sangat
membantumu untuk belajar? ' baik

4. | Setelah  menggunakan, apak
multimedia dapat meningkatkan 24 4,00 Baik
minatmu untuk belajar Aksara Jaws

5. | Apakah dengan adanya banyak pili
tombol membantumu memilih matg 25 4,17 Baik
yang lebih dulu ingin dipelajari?

6. | Apakah latihan soal dan penilai Sanoat
membantu untuk bisa menguk 27 4,50 9

. . baik
kemampuan kalian sendiri?

7. | Apakah program multimedia ir Sanaat
mudah digunakan untuk belaj 27 4,50 9

- baik
sendiri?

8. | Apakah contoh yang diberikan dalg Sanoat
multimedia membantumu memaha, 26 4,33 9

: baik
materi?

9. | Apakah materi yang ditampilkan Sanaat
dalam multimedia menambg 26 4,33 bai?<
wawasanmu?

10. | Apakah panduan penggunaan yag 26 433 Sangat
terdapat dalam multimedia jelas? ' baik

11. | Bagaimana huruf yang digunak Sangat

) L 26 4,33 :
dalam multimedia ini menurutmu? baik

12. | Bagaimana penggunaan warna da Sangat

: o 28 4,67 :
multimedia ini menurutmu? baik

13. | Bagaimana animasi yang digunak Sangat

) o 27 4,50 )
dalam multimedia ini menurutmu? baik

14. | Bagaimana musik pengiring yar 27 450 Sangat
digunakan dalam multimedia? ' baik

Jumlah 61,17
Rata-rata 4,37 | Sangat
baik
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Jumlah skor rataata yang diperoleh pada uji coba produk secara
perorangan yaitu 61,17 sehingga bila dihitung -rata mencapai 4,37.
Meskipun mengalami sedikit penurunan, berdasarkan pedoman konversi data
kuantitatif ke kualitatif, maka produk multimedia masih termasuk dalam
kategor. Asangat bai ko.

Berdasarkan pengamatan, responden tampak antusias saat
mengerjakan soal latihan terutama bila nilai yang diperoleh masih kurang
baik. Responden tersebut akan wwmba hingga 3 atau 4 kali. Peneliti
kemudian menemukan bahwa apabila responden menekan tombol jawaban
tidak tepat di tengah area, maka jawaban yang diklik bisa meleset ke pilihan
jawaban lain. Oleh karena itu setelah dilakukan uji coba kelompok kecil,
penditi merevisi media terutama pada bagian area tombol pilihan jawaban.

. Data Hasil Uji Coba Lapangan

Uji coba lapangan dilaksanakan pada tanggal 27 Juni 2013 setelah
sebelumnya produk sedikit direvisi. Responden dalam uji coba lapangan
berjumlah 32 orang sis kelas IV SD N Kaliduren yang terdiri dari 19 siswa
perempuan dan 13 siswa ld&ki. Responden diminta untuk menggunakan
multimedia interaktif kemudian diberi lembar evaluasi untuk memberikan
penilaian terhadap multimedia yang telah digunakan. Adapsih Ujacoba

lapangan dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 15. Hasil Uji Coba Individual Dengan 32 Responden

No. Indikator Jumiah |- Rata- | e ns
Skor rata

1. | Apakah penggunaan bahasa da 155 484 Sangat
multimedia dapat dipahami? ' baik

2. | Apakah penjelasan dalam benty Sanoat
suara membantumu memaha 148 4,63 9

' baik
materi?

3. | Apakah materi dalam multimedia i 153 478 Sangat
membantumu untuk belajar? ' baik

4. | Setelah  menggunakan, apak Sanoat
multimedia dapat meningkatka 147 4,59 baig
minatmu untuk belajar Aksadawa?

5. | Apakah dengan adanya bany
pilihan tombol membantum 152 475 Sangat
memilih materi yang lebih dulu ingi ’ baik
dipelajari?

6. | Apakah latihan soal dan penilai Sanaat
membantu untuk bisa menguk 156 4,88 b 9

. . aik
kemampuan kalian sendiri?

7. | Apakah program multimedia i Sanoat
mudah digunakan untuk belaj 145 4,53 9

i baik
sendiri?

8. | Apakah contoh yang diberikan dalg Sanoat
multimedia membantumu memaha] 151 4,72 9

: baik
materi?

9. | Apakah materi yang ditampilka Sanoat
dalam  multimedia  menamba| 149 4,66 bai?<
wawasanmu?

10. | Apakah panduan penggunaan yg 150 469 Sangat
terdapat dalam multimedia jelas? ' baik

11. | Bagaimana huruf yang digunak Sangat

. L 153 4,78 .
dalam multimedia ini menurutmu? baik

12. | Bagaimana penggunaararna dalamn Sangat

: o 156 4,88 :
multimedia ini menurutmu? baik

13. | Bagaimana animasi yang digunak Sangat

) O 149 4,66 :
dalam multimedia ini menurutmu? baik

14. | Bagaimana musik pengiring yar 150 469 Sangat
digunakan dalam multimedia? ' baik

Jumlah 66,06
Rata-rata 472 | Sangat
baik
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Tabel 15 menunjukkan bahwa jumlah skor yang dicapai sebesar
66,06 sehingga diperoleh rat@a 4,72. Setelah dilakukan konversi data,
maka produk multimedia interaktif term
Selain memberikan gmilaian secara kuantitatif, beberapa responden juga
memberikan komentar terhadap multimedia. Beberapa komentar yang
diberikan antara lain:
a. Responden merasa senang dan lebih bersemangat bisa belajar aksara
Jawa menggunakan multimedia.
b. Warna, gambar, dan mmasi yang digunakan dalam multimedia sangat
menarik.
c. Multimedia aksara Jawa membuat responden lebih cepat menghafal dan

memahami aksara Jawa.

D. Revisi Produk
1. Revisi Ahli Materi Tahap Pertama
a. Katakata yang digunakan hendaknya diperbaiki penulisannya agar
sesuai dengan kaidah yang benar (EYD). Berikut adalah daftar kata

yang masih salah dalam penggunaan maupun penulisan.

Tabel 16. Kata yang Diperbaiki pada Revisi Tahap Pertama

Sebelum revisi Setelah revisi
lan kaliyan, saha
pitedhah pitedah
biyantu pambiyantu
paring suka (untuk sebaya)
kalimat ukara
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Sebelum revisi Setelah revisi
bentuke wujude
kui Kuwi
pengen pengin
latian gladhen
pilih pilihen
baleni mbaleni

b. Petunjuk belajar yang disampaikan pada beberapa bagian multimedia
belum jelas dabelum lengkap sehingga perlu ditambah agar siswa tidak
mengalami kebingungan terhadap apa yang harus dilakukan.

? G

@ aksara Jawa kang ana ing gambar-gambar
i iki cacahe mung 12, yaiku:
- - ha - ta - ja

“gambar 1" e i <ya

-ra - pa - ga
V4 ‘ﬁ« - ka -dha - ba
e . @ klik gambar ing sisih kiwa kanggo milih

gambar.

@ klik gambar buku ing dhuwur sisih kiwa
yen arep sinau aksara Jawa lengkap

e 1]

Gambar 5
Tampilan Slidei Mencari Aksarao S
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Aksara Jawd Rang oy gamp
gambar iki mung digawe cacahe 12, yaiku:
- ha - ka - pa - ya
- ca - ta - dha - ga
- Fa - la - ja - ba

® "Klik" gambar ing sisih kiwa kanggo milih
gambar.

® "Klik" gambar buku ing sisih tengen yen
arep sinau aksara Jawa sing lengkap.

@ "Klik" gambar kunci ing sisih tengen yen

pengin ngerti wujude aksara Jawa.

Gambar 6
Tampilan Slidei Mencari Aksarao S

Sebelum dilakukan revisi terhadap multimedia, tampilan
Apanuntuno sepert. pada Gambar 5 ti de
bagianslidei me nc ar i aksarao. Tampil an ter.
menekan tombol Afitanda tanyao yang ada

Setel ah revisi, Apanunt uno | angs
ma s uk bagi an slide Amencar.i aksarao
terlebih dahulu. Pada Gambar 6 tampilayoutjuga sedikit diubah agar
tampilan menjadi lebih tertata dan memudahkan siswa.

Katakata serapan dan istilah hendaknya ditulis dalam bentuk miring.
Katakata tersebut yaitu multimedia interaktif , kompetensi dasar, dan

puzzle
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Gambar 7
Tampilan Slidei Panunt uno Sebelu

- Aksara legena

- Sandhangan

S satamperRaliyan ukara sing ditulis nganggo -
aksara Jawa ingkang nggunakake sandhangan t
swara kaliyan panyigeg [ q

Gambar 8
Tampilan Slideh Panunt und Sesuda

l stilah Amultimedia interaktifo
Gambar 7 belum dicetak miring. Setelah direvisi, istikdtah tersebut

sudah dicetak miring seperti terlihat pada Gambar 8.
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P¢yzZzZl e

arep dimainke!

Gambar 9
Tampilan SlideA Puz zI|l e0 Sebel um

P22 L E

Pili arep dinggo dolanan!

e l—. —

Gambar 10
Tampilan SlideA Puz zI|l ed0 Setel ah

Kata fApuzzled pada Gambar 9 belum di
kata tersebut sudah dicetak miring seperti terlihat pada Gambar 10.

. Pemilihan warnasandhangandengan contoh kata yang menggunakan
sandhangarebih baik menggunakan warna yang sama agar siswa lebih

mudah dalam mengingat.
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Gambar 11
Tampilan Slidefi Tal i ng Tarungo Se

taling tarung

Gambar 12
Tampilan Slidei Tal i ng Tarungo Se

Pada Gambar 11 warsandhangartaling tarung masih berwarna
warni. Setelah dilakukan revisi, warsandhanganaling tarung sudah
dibuat satu warna, yaitu warna merah sesuai dengan warna taling tarung

yang ada pada gambar anak.
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e. Belum ada contoh kata untuk bagian akskegena sehingga perlu

ditambahkan.

Gambar 13
Tampilan Slide Contoh Kata yang Ditambahkan

2. Revisi Ahli Materi Tahap Kedua
a. Setelah dilakukan revisi tahap pertama, contoh kata untuk bagian aksara
legena sudah ditambahkan. Pada validasi tahap ketiga, ahli materi
menyarankan agar cont@ontoh tersebut diurutkan sesuai dengan urutan
aksara Jawa, baru kemudian menggunakan contoh kata yang tersusun
dari aksaralegenaacak. Berikut adalah gambar tampilan cbnkata

pada bagian aksalegena
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Gambar 14
Tampilan Slide Contoh Kata Setelah Revisi Pertama

Contoh kata yang diberikan setelah revisi pertama berjumlah
empat dan diletakkan dalam salide. Contolrcontoh tersebut disusun
secara acak sehingga kurang teratur. Setelah dilakukan revisi, pemberian
contoh ditambah menjadi berjumlah delapan buah dan dibagi dalam dua
slide. Slideyang ditambahkan tersebut dapat dilihat pada Gambar 15 dan

Gambar 16.

m m W mn om

113 1Y I V1 ) 11
wm na A p pm

@ m o o

R

Gambar 15
Tampilan SlideAi Tul adha 10 Setel a
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Gambar 16
Tampilan Slidei Tul adha 20 Setel a

Pada Gambar 14 contoh kata yang diberikan tidak diurutkan
berdasarkan susunan aksdemena sehingga terlihat acak. Setelah
direvisi, tampilan contoh kata dibuat
10 dan Atul adha 20. Bagi an ot ul adhe
berdasarkan susunan akskegenayang tampak seperti pada Gambar 15
dan Atul adha&ot dmbu si contoh kata yar
legenasecara acak yang tampak seperti pada Gambar 16.

. Terdapat kata yang perlu ditata dan ditambahkan agar menjadi susunan
yang | ebih baik. Kata fAparing kawil u
seharusnya idl et ak k an di depan dan setel a
alangkah baiknya ditambah dengan kat
dan Gambar 18 berikut adalah perbedaan tampiligie sebelum dan

sesudah revisi tahap kedua.
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matur nuwun :

Py S
Dh Allah ingk p
paring pitedah saha kawilujeng

Bapak, ibu, kaliyan kulawarga
ingkang sampun nyengkuyung.

J Ibu dhosen pembimbing | & I

n;anto; dum;gi rampung.

~ Kanca-kanca ingkang sampun

" AN/ !

Gambar 17
Tampilan SlideUcapan Terima Kash Setelah Revisi Pertama

bing
ing ngantos dumugi

rampung.

Ahli materi saha ahli media ingkang
sampun paring pambiyantu kaliyan -

Gambar 18
Tampilan SlideUcapan Terima Kasih Setelah Revisi Kedua

Pada Gambar 18, kata dAparing kawil

depan kata fAparing pitedaho (poin pe

itu kata Asamukawi si punbo sudah di t ambahk

Anyengkuyungo (poin ketiga ucapan ter
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c. Belum ada contoh kalimat yang menggunakandhangarmanpanyigeg.
Agar sesuai dengan kompetensi dasar, maka perlu ditambahkan beberapa

contoh kalimat yangnenggunakasandhangamanpanyigeg.

e

tuladha ukara

Gambar 19
Tampilan Slide Setelah Ditambah Contoh Kalimat
3. Reuvisi Ahli Materi Tahap Ketiga

Penambaharslide yang berisi penjelasan mengenai tombol pada bagian

aksardegenalengkap.

m m w1

sisih kiwa kui yaiku
ira Jawa kang cacahe

Wl nm RN e ma

Aksara legena

'ora nganggo

M 1 g m rm ufawa panyigeg.
huwure aksara
engen ngerti unine.

@ m nn a1 o

Ny y—

Gambar 20
Tampilan Slidei Ak sara Legena Lengk
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ol warna ungu yen pengin
angan babagan aksara Jawa.
ndhuwure aksara Jawa

in ngerti unine.

n/;‘ ﬂfl“ m ﬂ_]‘l ol warna abang yen
ngerti tuladha tembung ing
ena.

bol ijo kang ana ing ngisor
in bali ing menu gambar

wm na ng o
ol biru kang ana ing ngisor

@ m o N

Gambar 21
Tampilan Slidei Ak sara Legena Lengk

Gambar 20 menunjukkan bahwa tampi | @
belum diberi petunjuk penggunaan tombol. Setelah dilakukan revisi seperti
pada Gamba2l, tampilan bagian kanan adalah petunjuk penggunaan tombol.
4. Reuvisi Ahli Media Tahap Pertama
a. ldentitas penyusun pada sampul luar kemasan CD interaktif hendaknya

dibuat lebih besar dan lebih jelas.

N\

o o R G
j. Aksara Legena -

Senenge Sinau

Aksara Jawa
kanggo siswa kelas IV SD

) Sandhangan
~ Panyigeg

eme[ elesyy neuls abuauag

o

2
)

Gambar 22
Sampul Luar Kemasan CD Interaktif SebelumRevisi
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MULTIiMEDiR iNTERRKTiF

Senenge Sinau
Aksara Jawa

kanggo siswa kelas IV SD
et

'ei

-

BME[ BIRSYY 1icuis 9DUBUSS

Ug

Gladhen
Dolanan

[

Gambar 23
Sampul Luar Kemasan CD Interaktif Sesudah Revisi

Pada Gambar 22, sampul belakang hanya berisi isi materi yang
berupa tulisan. Setelah direvisi, selain berupa tulisan juga disertai
preview gambar materi yang terdapat dalam multimedia. Keterangan
mengenai pengembang pada Gambar 22 hanya berisi nama singkat,
singkatan universitas, dan logo universitas. Setelah direvisi, identitas
pengembang dibuat lebih lengkap disertai NIM, program stuklijtées,
dan universitas, serta logo universitas lebih diperjelas seperti tampak
pada Gambar 23.

. CD interaktif sudah dibuat secamutorun sehingga pada saat CD
dimasukkan ke dalam CD ROM program multimedia akan otomatis
berjalan. Cara pembuatan CButorun dengan menambahkan file

autorun.infpada CD saat prosesirning(membakar) CD.
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c. Penambahan durasi waktu pemutaran musik intro.

Pada saat masuk halaman pembuka CD interaktif, terdapat musik
yang otomatis berputar. Sebelum dilakukan revisi, musik introyeha
berdurasi 8 detik dan hanya sekali putar. Pada revisi tahap pertama,
musik intro pada halaman pembuka seperti pada gambar 23 diatur untuk

terus berputar sampai pada saat tombo

MULTIMEDiR iNTERRKTiF

Senenge Sinau
Aksara Jawa

kanggo siswa kelas IV SD

Gambar 24
Tampilan Halaman Pembuka

d. Perlu penambahakontrol musik untuk mengecilkan dan mematikan
suara karena pada saat suara audio dan musik berbunyi pada waktu yang

sama, suara audio menjadi tidak jelas.
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Gambar 25
Tampilan Menu Utama Sebelum Revisi

> & Profil

d§ Panuntun
4 Njelajah
€ Gladhen
. ¥ Dolanan

Kbl ol

Se

Gambar 26
Tampilan Menu Utama Sesudah Revisi

Multimedia belum memiliki kontrol volume seperti tampak pada
pada Gambar 25. Setelah dilakukan revisi, multimedia ditambah dengan
kontrol suara dan diletakkan pada pojok kanan atadiipglide seperti
pada Gambar 26Penggunaan kontrol volume iniaju dengan cara
digeser ke kiri untuk memperkecil volume dan digeser ke kanan untuk

memperbesar volume.
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e. Gambar ikonequalizer musik ditempatkan pada posisi yang tidak
mengganggulkon equalizerini adalah gambaran yang dapat berupa

grafik dari perubahaperubahan frekuensi pada saat musik diputar.

?
@ aksara Jawa kang ana ing gambar-gambar

iki cacahe mung 12, yaiku:

- ha - ta - ja

- ca - la - ya

-ra - pa - ga

- ka - dha - ba
@ klik gambar ing sisih kiwa kanggo milih

gambar.

@ klik gambar buku ing dhuwur sisih kiwa
yen arep sinau aksara Jawa lengkap

Gambar 27
Tampilan Layar dengan lkon Equalizer Sebelum Revisi

Aksara Jawa kang ana ing gambar-
gambar iki mung digawe cacahe 12, yaiku:

- ha - ka - pa = '‘ya

- ca - ta - dha - ga

-ra - la - ja - ba
® "Klik" gambar ing sisih kiwa kanggo milih

gambar.

® "Klik" gambar buku ing sisih tengen yen
arep sinau aksara Jawa sing lengkap.

@ "Klik" gambar kunci ing sisih tengen yen

pengin ngerti wujude aksara Jawa.

Gambar 28
Tampilan Layar Tanpa Ikon EqualizerSesudah Revisi

Sebelum dilakukan revisi, ikoaqualizerterletak pada pojok Kiri
bawah layar seperti terlihat pada Gambar 27 sehingga mengganggu

tampilan gambar utama. lkon tersebut kemudian dihilangkan oleh
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pengembang karena dirasa tidak cukup penting sehingga tampilan layar
sesudah direvisi seperti pada Gambd&a

Instruksi yang diberikan perlu diperjelas dan perlu adanya tamibeian
pada bagian mencari aksara segtane puzzleMaksud darihint pada
multimedia ini adalah sebagai kunci jawaban atau bantuan kepada

pengguna dalam menyelesaikan tugas.

Gambar 29
Tampil an Layar AGAMBAR 1«

Gambar 30
Tampil an Layar AGAMBAR 1

107



Gambar 29 adalah tampilan sebelum direvisi yang menunjukkan
bahwa belum terdapat tombol untuk menampilkan kunci jawaban.
Supaya tidak membingungkan siswa dalam mencari jawaban, perlu
diberikan tombol untuk menampilkan jawaban. Setelah dilakukan revisi,
tombol kunci sudah ditambahkan di bagian kanan layar dan saat diklik
akan munculhighlight pada jawaban selama beberapa detik seperti
tampak pada Gambar 30. Revisi serupa juga dilakukan phde
fnGAMBAR 20 dan AGAMBAR 30.

Penambahahint juga dilakukan padéagian permainan. Revisi
yang dilakukan padalide permainanpuzzledapat dilihat pada Gambar

31 dan Gambar 32 berikut.

Gambar 31
Tampil an Layar APuzzl eo
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Gambar 32
Tampil an Layar #fAPuzzl eo

Tampil an | ayar Apuzzl eo pada
kunci gambar utuhpuzzle. Setelah dilakukan revisi, tombol kunci
ditambahkan pada layar bagian kanan. Pada saat diklik akan
menampilkan gambar utybuzzleselama beberapa detik seperti terlihat

pada Genbar 31.

5. Revisi Ahli Media Tahap Kedua
Perbaikan yang masih perlu dilakukan setelah revisi pertama yaitu
perlu adanya pemisahan antara kontrol suara narasi ddyaykground
musik. Sebelum dilakukan revisi, semua suara, baik narasi maupun musik
dimasukkan ke dalarframe Pada revisi tahap pertama telah ditambahkan
tombol kontrol volume, hal tersebut menyebabkan pada saat volume musik
hendak diatur besar kecilnya agar suareasiaebih jelas ternyata volume

narasi juga ikut berubah.
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Ahli media menyarankan untuk memberikadentifier sebagai
pengidentifikasi musik yang bisa dikontrol volumenya, namun karena musik
yang dipakai tidak hanya satu, pengembang mengalami sedikitit&esul
Untuk menyiasati agar tombol kontrol volume tetap berfungsi dengan baik,
pengembang memindah suara narasi yang sebelumnya dimasukkan ke dalam
frame menjadi diletakkan pada tombol. Musikackground kemudian
dijadikan satu dengan kontrol musik dalarbusshmovie clip
. Revisi pada Tahap Uji Coba

Pada saat dilakukan uji coba kelompok kecil, ditemukan kesalahan
pada bagian soal. Misalnya pada saat pengguna berniat memilih jawaban
yang benar, namun akibat kesalahan teknis jawaban yang diolah oleh program
adalah jawaban yang salah. Gambar 33 dan Gambar 34 berikut

menggambarkan kerangka tampilan soal sebelum dan sesudah revisi.

Gambar 33

Kerangka Tampil an Layar G
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Gambar 34
Kerangka Tampilan Layar @iC

Area pilihan jawaban pada Gambar 33 sebelum direvisi tampak sangat
luas dan bertabrakan antara pilihan jawaban satu dengan yang lain, sehingga
menyebabkan kurang akuratnya jawaban yang diolah apabila pengguna tidak
mengklik tombol tepat pada tulisan. Sktk direvisi, tampak pada Gambar
34 bahwa area pilihan jawaban sudah diperbaiki menjadi lebih kecil dan lebih
rapi sehingga tidak bertabrakan satu sama lain. Dapat dipastikan bahwa tidak

akan terjadi kesalahan pengolahan jawaban pengguna.

E. Deskripsi Produk Akhir Multimedia Interaktif

Produk multimedia interaktif aksara Jawa yang ditujukan bagi siswa kelas
IV SD telah selesai dikembangkan melalui beberapa tahap. Tahap pertama adalah
studi pendahuluan yang berupa pendefinisan kebutuhan akan pengembangan. Hal
tersebut sudah dijabarkan padub pendefinisian sebelumnya. Tahap kedua

adalah perencanaan terhadap produk vyang dikembangkan dengan
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mengembangkan ide, membubadwchart dan storyboard. Tahap ketiga adalah
tahap pengembangan.

Tahap pengembangan juga meliputi validasi produk oleh sahlingga
produk yang dihasilkan layak untuk diuji coba pada tahap selanjutnya. Validasi
produk ditinjau dari segi materi dan media dengan memilih validator yang
berkompeten secara akademik maupun profesional di bidangnya. Validasi dengan
ahli materi dilakikan sebanyak empat tahap hingga pada tahap terakhir diperoleh
produk yang termasuk pada kriteria fisanc
dilakukan sebanyak tiga tahap dan pada tahap terakhir produk termasuk dalam
kriteria fAbai ko sukhliakugag aji obauterteadiap disway a k  u n
kelas IV SD.

Uji coba kemudian dilakukan melalui tiga tahap, yaitu uji coba-Saiiu,
uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Hasil uji coba yang diperoleh dari
ketiga tahap tersebut semuanya termasuk dalaimekn i a fAsangat bai k¢
demikian, produk multimedia interaktif yang dihasilkan sudah layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran ak3awa untuk siswa kelas IV SD.

Hasil lain yang diperoleh pada saat dilakukan uji coba yaitu siswa sangat
tertark dan senang dalam belajar aksara Jawa menggunakan multimedia interaktif
yang dikembangkan. Siswa tampak begitu serius pada saat mempelajari materi
aksara Jawa. Ada juga siswa yang sangat antusias mengerjakan soal latihan secara
kompetisi dengan siswa yarduduk di sebelahnya. Hal ini disebabkan dalam

pembelajaran aksara Jawa yang biasanya tidak menggunakan media.
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Multimedia interaktif aksara Jawa telah memenuhi ketiga karakteristik
multimedia pembelajaran seperti yang diungkapkan oleh Daryanto (2010: 53).
Karakteristik pertama yaitu memiliki lebih dari satu media yang konvergen.
Materi dalam multimedia ini disampaikan secara visual dan verbal untuk
memfasilitasi perbedaan gaya belajar siswa sehingga siswa lebih mudah
memahami materi. Hal ini berdasarkan @aBual Coding Theoryyang
diungkapkan oleh Paivio (2006) bahuvdormasi diproses melalui duzhannel
yang independen, yaitthannelverbal seperti teks dan suara, seftannelvisual
seperti diagram, animasi, dan gambBada pelaksanaan uji colditemukan
bahwa penggunaan gambar, animasi, dan juga teks serta suara memberikan
dampak lain, yaitu memancing ketertarikan siswa. Siswa mengaku sangat
menyukai warna yang digunakan dalam multimedia ini. Ukuran dan warna huruf
yang cukup jelas juga membusagwa tichk terlalu sulit dalam membaca.

Karakteristik multimedia pembelajaran yang kedua adalah bersifat
interaktif. Multimedia ini memiliki tingkat interaktivitas cukup tinggi yang dapat
dilihat dari banyaknya tombol navigasi. Tomibainbol navigasi inimemberi
kebebasan pada siswa untuk memilih materi apa yang ingin dipelajarinya terlebih
dahulu. Hal ini sesuai dengan pendapat Blackwell dalam Winarno (2009: 10)
b a h whMultimedia lets the teacher/learner navigate, interact, and communicate
with the compter. When you allow the user (the viewer) to control what and
when these elements are del iJadedakend, It
penggunaan multimedia interaktif ini siswa tidak hanya melihat dan mendengar,

namun juga mengerjakan perintah yang dddalamnya secara simultan.
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Interaktivitas multimedia didukung adanya soal latihan berupa pilihan
ganda sebanyak dua tingkat, sehingga bila siswa merasa sudah mampu
mengerjakan soal tingkat 1, maka siswa dapat mengerjakan soal tingkat 2. Tiap
tingkat tediri dari 10 soal dan bila siswa telah selesai mengerjakan kesepuluh soal
tadi, akan muncuklide yang berisi skor perolehan siswa serta umpan balik
terhadap hasil pengerjaan seahl tersebut. Mayoritas siswa mengulang
pengerjaan soal apabila mereka menoleh nilaiebih sedikit dari siswa lain.

Multimedia ini juga dilengkapi dengagame puzzldergambar kaligrafi
aksara Jawa. Hal ini bertujuan untuk mengenalkan kepada siswa bahwa aksara
Jawa dapat dibuat menjadi sebuah seni kaligrafi yang indah. Katledam
kaligrafi juga cukup sederhana disesuaikan dengan tingkat kemampuan membaca
siswa yang bertujuan agar siswa dapat belajar membaca pada saat menyusun
puzzlepuzzletersebut. Adanyajameini dapat memberikan variasi belajar dan
sebagai upaya agar wig tidak mudah bosan belajar aksaasva menggunakan
multimedia ini.

Karakteristik multimedia yang ketiga adalah bersifat mandiri. Multimedia
interaktif aksara Jawa ini telah dilengkapi dengan petunjuk penggunaan dan
perintah yang harus dilakukan oleh sasspada saat menggunakan menggunakan
multimedia. Multimedia dikembangkan dengan memperhatikan berbagai aspek
yang berkaitan dengan pembelajaran dan siswa. Oleh karena itu, multimedia ini
diharapkan dapat membantu siswa belajar dan memahami aksara Jawa secar
mandiri, baik di sekolah maupun di rumah, serta memberikan suasana baru dalam

belajar menjadi lebih interaktif, efektif, efisien, dan menarik.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Kegiatan penelitian dan pengembangan produk multimedia interaktif pada
aksara Jawa yang ditujukan untuk siswa kelas IV SD telah dilaksanakan sesuai
dengan prosedur penelitian. Pada tahap validasi, ahli materi memberi penilaian
terhadap produk sebesar 4,95 (kategori sangat baik). Penilaian oleh ahli media
sebesar 3,95 (kategobaik). Setelah divalidasi ahli, multimedia interaktif
diujicobakan pada siswa kelas IV SD N Kaliduren. Pada uji cobasaaiu
diperoleh skor sebesar 4,40 (kategori sangat baik), uji coba kelompok kecil
sebesar 4,37 (kategori sangat baik), dan uji caparigan sebesar 4,72 (kategori
sangat baik). Berdasarkan hasil uji coba lapangan yang menunjukkan bahwa
multimedia termasuk dalam kategori sangat baik, maka produk multimedia
interaktif yang dihasilkan sudah layak untuk digunakan sebagai media

pembelajaramksara Jawa oleh siswa kelas IV SD.

B. Keterbatasan Penelitian

1. Materi yang disajikan pada multimedia terdiri dari aksara legamalhangan
dan panyigeg namun pada bagian materi aksara legena yang bentuknya
diasosiasikan dengan berdanda di lingkungasekitar hanya berjumlah 12
dari total 20 aksara. Pengembang berusaha menyiasati hal tersebut dengan

memberikan aksara legena yang lengkap.
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2. Pelaksanaan penelitian dan pengembangan terbatas pada lingkup kecil, yaitu
pengadaan multimedia pembelajaran yang akaydigunakan pada
pembelajaran Bahasa Jawa terutama materi aksara Jawa di SD N Kaliduren.

3. Prosedur penelitian dan pengembangan terdiri dari empat tahap, namun
kegiatan yang dilaksanakan hanya sampai pada tahap ketiga, yaitu terciptanya
produk akhir yang hak untuk digunakan. Tahap yang terakhir, yaitu tahap
desiminasi tidak dapat dilaksanakan akibat adanya keterbatasan waktu, tenaga,

dan biaya.

C. Saran
Berdasarkan simpulan dan keterbatasan penelitian di atas, ada beberapa
saran yang dapat dikemukakan, aatain:

1. Multimedia sudah melalui tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media
sehingga penggunaan multimedia ini sudah dapat diaplikasikan oleh guru
dalam proses pembelajaran aksara Jawa kelas IV SD N Kaliduren.
Penggunaan multimedia dapat dipadukan dengberbagai strategi
pembelajaran sehingga kegiatan belajar mengajar menjadi lebih interaktif,
efektif, dan menyenangkan.

2. Materi aksara Jawa yang disajikan untuk siswa kelas IV SD sudah lengkap,
namun masih diperlukan pengembangan terutama pada bagi@sgsagian
aksaralegenadengan bendhenda lingkungan sekitar sehingga siswa dapat
lebih mudah lagi menghafal aksara legena. Penambahan contoh kata dan

kalimat juga dapat dilakukan agar dapat memperkaya pengetahuan siswa.
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3. Penelitian lanjutan sampai paddnap uji coba efektifitas penggunaan media
perlu dilakukan sehingga produk multimedia interaktif aksara Jawa ini dapat
dipakai dalam lingkup yang lebih luas. Penelitian dapat menggunakan metode
penelitian tindakan kelas atau penelitian eksperimen yangbatiedin

kelompok kontrol.
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LAMPIRAT



Lampiran 1Flowchart

FLOW CHART M ULTIMEDIA INTERAKTIF
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Lampiran 2.Storyboard

StoryboardPengembangan Multimedia Interaktif

Pokok Bahasan AAksara Jawabo
Bagi Siswa Kelas IV SD
No. Slide Visual Audio Keterangan
1. | Halaman - Backsound | - Klik tombol
pembuka instrumen Aml ebu
e Jawa. yang ada di
s@ﬂ@ﬂ@é — - Suaranarasi tengah bun_ge
‘ i senen| untukmulai
Aksara Jawa . .
iy e kelas IVSD sinau aksara| menjalankan
Jawao. aplikasi.
2. Menu - Backsound | - Tombol
utama instrumen ARexito
Jawa. pojok kanan
S o atas.
s Profil
S Panuntun
x Njelajah
&> Gladhen
« 5% Dolanan
3. Menu - Backsound | - Slideawal
AProf instrumen berisi ucapan
Jawa. terima kasih
pengembang
- Terdapat
profil
pengembang
DPS |, DPS
Il, ahli
materi, ahli
media.
4, Menu -Backsound |-AiPanun
AiPanu instrumen berisi
panuntun (] Jawa. keterangan
e isi
h multimedia
dan
Kompetensi
Dasar.
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-Backsound |-fiPanun
instrumen berisi
Jawa. keterangan
N ey mengenai
Y oL fungsi
4 , tombol yang
] : - terdapat di
{J ’ pojok kanan
et atas.
Menu - Backsound | -Menu
ANj el =) | instrumen ANj el a
A Jawa. berisi 3
= materi, yaitu:
aksara
legena,
sandhangan,
dan
panyigeg.
Aksara - Backsound | - Aksara Jawa
legena instrumen dibuat
Jawa. menyerupai
~ bendabenda
o : sekitar.
A ] - Terdapat 3
== | [Br=—=m7 gambar yang
——J WM‘ *‘ﬁ‘* "V berbeda, tiap
" cameAR1 ) gambar
berisi 4
aksara Jawa.
- Backsound | - Tampilan
instrumen saat benda
' Jawa. yang
n - Suara: menyerupai
Cara aksara Jawa
ra membaca di-klik.
aksara
- Backsound | - Aksara Jawa
==L &Y | instrumen lengkap yang
— Jawa. terdiri dari
m *1 11 n - Suara: 20 aksara
WA aom Cara legena
A0 AA A< W am membaca
uomnn A aksara
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Sandhang | -Backsound | - Slidepertamal
an [SANDHANGAN] ~NE=)| |96 instrumen berisi
Jawa. perintah
Bocah kuwi nganggo kegiatan.
~ ibarang kang wujude i
kaya sandhangan
Aksara Jawa.
Coba golekana, banjur; —
di"klik™
- Backsound | - Jika
instrumen sandhangan
Jawa. aksara Jawa
= - Suara: di-klik,
J : Nama perintah akan
haing tarung] sandhangan,| berganti
‘ suara keterangan
sz & 9a
sandhangan,| mengenai
suara sandhangan
pengejaan tersebut
contoh kata. | beserta
contohnya.
Panyigeg - Backsound | - Slidepertamal
) S=/EL instrumen berisi
( panyigeg ) Jawa. keterangan
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- cecak - layar ‘
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’) Klik ing gambar L J]
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instrumen panyigegdi-
Jawa. klik, ruangan
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Menu - Backsound | - 2 paket soal,
A Gl ad]| Gasne === |@ | instrumen soal 1 hanya
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legena, soal
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dan
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- Backsound | - Tiapslide
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- Sound ganda.
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= benarsound | jawaban.
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: ] munculslide
bijimu yaiku : | hasil yang
diperoleh.
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(Puaey [TV gambar.

1
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Susun puzzle ngisor iki supaya dadi gambar kang bener!
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slidesaat
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Lampiran 3. Surat Permohonan Menjadi Ahli Materi

Hal : Permohonan menjadi ahli materi Yogyakarta, 10 Juni 2013

Kepada
Yth. Ibu Hesti Mulyani, M.Hum.
di tempat '

Dengan hormat,

Dalam rangka menyelesaikan studi di Fakultas Ilmu Pendidikan UNY dan
sebagai persyaratan guna mendapatkan gelar sarjana pendidikan. Saya
mengembangkan Multimedia Pembelajaran Interaktif pada materi Aksara Jawa

untuk kelas IV Sekolah Dasar.

Sehubungan dengan hal tersebut, maka kami mohon kesediaan Ibu menjadi
ahli materi untuk memberikan penilaian maupun masukan berupa saran atau kritik |
terhacap media interaktif yang sederhana tersebut, khususnya dari segi mateii
(aspek isi dan pembelajaran). Penilaian yang diberikan axan sangat berguna untuk

melakukan revisi dalam rangka mencapai kelayakan media tersebut.

Demikian atas perhatian dan kesediaan Ibu, kami ucapkan terima kasih. "

Hormat kami,

Fasiha Fatmawati

NIM 09108241022
Mengetahui,
Pembimbing Skripsi I Pembimbing Skripsill
M
0 z
Supartinah, M.Hum. Unik Ambar Wati, M.Pd.
NIP 19800312 200501 2 00! ~ NIP 19791014 200501 2 001
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Lampiran 4. Surat Permohonan Menjadf "Ahli Media

Hal : Permohonan menjadi ahli media Yogyakarta, 10 Juni 2013

Kepada
Yth. Bapak Ariyawan Agung Nugroho, S.T.

di tempat

Dengan hormat,

Dalam rangka menyelesaikan studi di Fakultas Ilmu Pendidikan UNY dan
sebagai persyaratan guna mendapatkan gelar sarjana pendidikan.” Saya
mengembangkan Multimedia Pémbelajaran Interaktif pada materi Aksara Jawa

untuk kelas IV Sekolah Dasar.

Sehubungan dengan hal tersebut, maka kami mohon kesediaan Bapak
menjadi ahli materi untuk memberikan penilaian maupun masukan berupa saran
atau kritik terhadap media interaktif yang sederhana tersebut, khususnya dari segi
media (aspek tampilan dan pembelajaran). Penilaian yang diberikan akan sangat

berguna untuk melakukan revisi dalam rangka mencapai kelayakan media tersebut.

Demikian atas perhatian dan kesediaan Bapak, kami ucapkan terima kasih.

-Hormat kami,

Fasiha Fatmawati

NIM 09108241022
Mengetahui,
Pembimbing Skipsi e Pembifmbing Skripsill .
-aT /
Supartinah, M.Hum. - Unik Ambar Wati, M.Pd.
NIP 19800312 200501 2 002 ~ NIP 19791014 200501 2 001
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Lampiran 5. Lembar Evaluasi untuk Ahli Materi Tahap 1

LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI MATERI

Mata Pelajaran : Bahasa Jawa
Kelas/Semester : IV / Genap

Materi : Aksara Jawa

Evaluator :Hestt Malgant, M.Hum
Tanggal W Juni 201
Petunjuk Pengisian

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkz;n untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
sebagai ahli media pembelajaran.

2. Pendapat, kritik, komentar, dan saran akan digunakan untuk memperbaiki dan
menyempurnakan program média pembeliajaran ini. Oleh karena itu, sudilah
kiranya Bapak/Ibu mengisi instrumen ini dengan membubuhkan tanda () dan

menulis pada lembar isian yang telah disediakan.

Contoh:
No. Aspek yang Diniiai 1 2 3 4 5
1. | Desain slide - J
2. | Pemilihan background A v
Keterangan:
" Skor Kriteria

5 Sangat baik

Baik

4
3 Cukup
2

Kurang

1 Sangat kurang
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3. Komentar atau saran Bapak/Ibu mohon ditulis pada lembar yang telah

disediakan.

Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan evaluasi pada media

pembelajaran ini, saya ucapkan terima kasih.

Skor Penilaian

No. Indikator
213|415

1. | Kesesuaian materi dengan SK/KD v

2. | Pemberian petunjuk belajar v

3. | Pemberian contoh-contoh dalam penyajian Vv

4. | Pemberian latihan untuk pemahaman konsep V4
5. | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa v
6 Memberi kesempatan siswa untuk belajar : 7

" | sendiri
Pembelajaran memperhatikan perbedaan
L | rgae v
individu

8. | Penyampaian materi menarik v

9. | Kebenaran materi v
10. | Keterkinian materi v
11. | Ketepatan cakupan materi v

12. | Kemudahan dalam mencerna materi v
13. | Pemaparan yang logis v
14. | Penyampaian materi yang runtut v

15 Pemberian evaluasi untuk mengukur

" | kemampuan siswa

16. | Materi bermanfaat v

17. | Keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar V4

18. | Penggunaan bahasa Vv

19. | Kualitas penyajian raateri V4
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20. | Kualitas umpan balik v

Komentar / saran:

...................................................................................................................................

........................................................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

Kesimpulan: ; 3
1. Layak untuk diproduksi tanpa revisi
@ Layak diproduksi dengan revisi sesuai saran

(mohon dilingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

...............

Yogyakarta, .......~...

Ahli materi

....................................................
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Lampiran 6. Lembar Evaluasi untuk Ahli Materi Tahap 2

LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI MATERI

Mata Pelajaran : Bahasa Jawa
Kelas/Semester : IV / Genap

Materi : Aksara Jawa

Evaluator + Hesti MU\'Q)O“‘ > MHom
Tanggal AT jum 208

Petunjuk Pengisian

L

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
sebagai ahli media pembelajaran. ‘

Pendapat, kritik, komer.tar, dan saran 1kan digunakan untuk memperbaiki dan
menyempurnakan program media pembelajaran ini. Oleh karena itu, sudilah
kiranya Bapak/Ibu mengisi instrumen ini dengan membubuhkan tanda (+/) dan

menulis pada lembar isian yang telah disediakan.

Contoh:

No. Aspek yang Dinilai 1 2 3 4 5
1. | Desain slide N
2. | Pemilihan background v N

Keterangan:
Skor Kriteria

5 Sangat baik

Baik

4
3 Cukup
2

Kurang

1 Sangat kurang
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3. Komentar atau saran Bapak/Ibu mohon ditulis pada lembar yang telah
disediakan.
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan evaluasi pada media

pembelajaran ini, saya ucapkan terima kasih.

Skor Penilaian
No. Indikator
1 | Z |3 | & |5

1. | Kesesuaian materi dengan SK/KD V4

2. | Pemberian petunjuk belajar v

3. | Pemberian contoh-contoh dalam penyaj'ian >4
4. | Pemberian latihan untuk pemahaman konsep v
5. | Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa v’
6 Memberi kesempatan siswa untuk belajar i,

" | sendiri
Pembelajaran memperhatikan perbedaan %
3 ke
individu

8. | Penyampaian materi menarik v

9. | Kebenaran materi v
10. | Keterkinian materi Vv
11. | Ketepatan cakupan materi v
12. | Kemudahan dalam mencerna materi v
13. | Pemaparan yang logis v
14. | Penyampaian materi yang runtut v

15 Pemberian evaluasi nntuk mengukur &

" | kemampuan siswa

16. | Materi bermanfaat v
17. | Keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar v
18. | Penggunaan bahasa V3

19. | Kualitas penyajian materi ) v
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20. | Kualitas umpan balik v

Komentar / saran:

....................................................................................................................................
..........................................................................................

....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

Kesimpulan:
1. Layak untuk diproduksi tanpa revisi
@ Layak diproduksi dengan revisi sesuai saran

(molion dilingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

7 i —l@/g,

Yogyakarta, ... /...

Ahli materi
(%%/Wm——-/

....................................................
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Lampiran 7. Lembar Evaluasi untuk AbLli Materi Tahap 3

Mata Pelajaran
Kelas/Semester
Materi
Evaluator

Tanggal

LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI MATERI

: Bahasa Jawa
: IV / Genap

. Aksara Jawa

- Hesti Muly oni, M Hum
A8 éuni 2012

Petunjuk Pengisian

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai

ahli media pembelajaran.

2. Pendapat, kritik, komentar, dan saran akan digunakan untuk memperbaiki dan
menyempurnakan program media pembeléjaran ini. Oleh karena itu, sudilah

kiranya Bapak/Ibu mengisi instrumen ini dengan membubuhkan tanda () dan

menulis pada lembar isian yang telah disediakan.

Contoh:

No.

Aspek yang Dinilai 1 2

1. | Desain slide

2. | Pemilihan background

Keterangan:
Skor Kriteria
5 Sangat baik
4 Baik
3 Cukup
2 Kurang
1 Sangat kurang
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¢

3. Komentar atau saran Bapak/Ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.

Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan evaluasi pada media

pembelajaran ini, saya ucapkan terima kasih.

Skor Penilaian
No. Indikator
1 2 | & 448
1. | Kesesuaian materi dengan SK/KD 74
2. | Pemberian petunjuk belajar v ;
3. | Pemberian contoh-contoh dalam penyajian v
4. | Pemberian latihan untuk pemahaman konsep v
—5. Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa ' v
6. | Memberi kesempatan siswa untuk belajar sendiri 74
7. | Pembelajarar. memperhatikan perbedaan individu : low
8. | Penyampaian materi menarik v
9. | Kebenaran materi v
10. | Keterkinian materi v
11. | Ketepatan cakupan materi v
12. | Kemudahan dalam mencerna materi %
12. | Pemaparan yang logis v
" 14. | Penyampaian materi yang runtut v
5. P'emben'an evaluasi untuk mergukur kemampuan v
siswa
16 | Materi bermanfaat v
17. | Keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar v
18. | Penggunaan bahasa ‘ : Vv
19. | Kualitas ‘'oenyajian materi b v
20. | Kualitas umpan balik : ~ J %
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Komentar / saran:

.................................................................................

Kesimpulan:
1. Layak untuk diproduksi tanpa revisi

@ Layak diproduksi dengan revisi sesuai szran

.........................................................

........................................................

(mohon dilingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)
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Yogyakarta, ........,

Ahli materi

....................................................



Lampiran 8. Lembar Evaluasi untuk Ahli Materi Tahap 4

LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI MATERI

Matav Pelajaran : Bahasa Jawa
Kelas/Semester : IV / Genap

Materi : Aksara Jawa

Evaluator - Hesti Mulyoni, M .Hum
Tanggal : 19 J\mi 2013

Petunjuk Pengisian

1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu

sebagai ahli media pembelajaran.

2. Pendapat, kritik, komentar, dan saran akan digunakan untuk memperbaiki dan

menyempurnakan program media pembelajaran ini. Oleh karena itu, sudilah

kiranya Bapak/Ibu mengisi instrumen ini dengan membubuhkan tanda (/) dan

menulis pada lembar isian yang telah disediakan.

Contoh:

No. Aspek yang Dinilai 1 2 3 4 5
1. | Desain slide N
2. | Pemilihan background N

Keterangan:
Skor Kriteria
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup
2 Kurang
1 Sangat kurang
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3. Komentar atau saran Bapak/Ibu mohon ditulis pada lembar yang telah
disediakan.
Atas kesediaann Bapak/Ibu untuk memberikan evaluasi pada media

pembelajaran ini, saya ucapkan terima kas’h.

Skor Penilaian

No. Indikator
1 2 3 4 | 5

1. | Kesesuaian materi dengan SK/KD v

Pemberian petunjuk belajar

Pemberian latihan untuk pemahaman konsep

2
3. | Pemberian contoh-contoh dalam penyajian
4
5

Kegiatan belajar dapat memotivasi siswa

6 Memberi kesempatan siswa vntuk belajar
" | sendiri 3.2

7 Pembelajaran memperhatikan perbedaan
" | individu

8. | Penyampaian materi menarik

9. | Kebenaran materi

10. | Keterkinian materi

11. | Ketepatan cakupan materi

12. | Kemudahan dalam mencerna materi

13. | Pemaparan yang logis

14. | Penyampaian materi yang runtut

<lsls g a2 IRISIR IS I8 IR IS [S

15 Pemberian evaluasi untuk mengukur
' | kemampuan siswa

16. | Materl bermanfaat ’

17. | Keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar

18. | Penggunaan bahasa

19. | Kualitas penyajian materi

< IS = [ 8]=

20. | Kualitas umpan balik

141




Komentar / saran;

....................................................................................................................................
...................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................
....................................................................................................................................

....................................................................................................................................

Kesimpulan:
@ Layak untuk diproduksi tanpa revisi
2. ILayak diproduksi dengan revisi sesuai sarain

(mohon dilingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Ahli materi

% i o

# sy St XSy

....................................................
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