ABSTRAK
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Pengembangan multimedia interaktif DASAWA (Dakon Aksara Jawa) ini
dasarkan pada temuan bahwa penyajian media pembelajaran yang belum
bervariasi dan dianggap kurang menarik dalam mengenalkan sandhangan Aksara
Jawa. Maka diperlukannya inovasi baru dalam penyajian media pembelajaran
yang menarik dan dapat mengenalkan sandhangan Aksara Jawa serta mampu
meningkatkan hasil belajar bahasa Jawa peserta didik sesuai dengan kebutuhan
guru dan peserta didik di lapangan.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah (1) Bagaimanakah proses
pengembangan multimedia interaktif DASAWA (Dakon Aksara Jawa) dalam
meningkatkan hasil belajar bahasa Jawa kelas 1V di MI Miftahul Ulum Plosorejo
Kademangan Blitar? (2) Bagaimanakah efektivitas penggunaan multimedia
interaktif DASAWA (Dakon Aksara Jawa) dalam meningkatkan hasil belajar
bahasa Jawa kelas IV di MI Miftahul Ulum Plosorejo Kademangan Blitar? (3)
Bagaimanakah hasil belajar bahasa Jawa kelas 1V Ml Miftahul Ulum Plosorejo
Kademangan Blitar dalam menggunakan multimedia interaktif DASAWA (Dakon
Aksara Jawa)?

Tesis ini bertujuan untuk (1) Memaparkan proses pengembangan
multimedia interaktif DASAWA (Dakon Aksara Jawa) dalam meningkatkan hasil
belajar bahasa Jawa kelas 1V di MI Miftahul Ulum Plosorejo Kademangan Blitar
(2) Memaparkan efektivitas penggunaan multimedia interaktif DASAWA (Dakon
Aksara Jawa) dalam meningkatkan hasil belajar bahasa Jawa kelas 1V di Ml
Miftahul Ulum Plosorejo Kademangan Blitar (3) Memaparkan hasil belajar
bahasa Jawa kelas IV MI Miftahul Ulum Plosorejo Kademangan Blitar dalam
menggunakan multimedia interaktif DASAWA (Dakon Aksara Jawa).

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development
(R&D) , prosedur penelitian yang digunakan adalah adaptasi dari model
pengembangan Borg and Gall yang disederhanakan menjadi 7 tahapan
diantaranya adalah (1) penelitian dan pengumpulan data, (2) perencanaan, (3)
pengembangan draf produk, (4) validasi produk, (5) revisi awal produk, (6) uji
coba lapangan, (7) penyempurnaan produk akhir.

Berdasarkan hasil analisi data ditemukan (1) Temuan permasalahan
tentang kebutuhan media pembelajaran yang dapat menunjang proses belajar
pengenalan sandhangan Aksara Jawa yang mampu meningkatkan hasil belajar



Bahasa Jawa. Media pembelajaran yang dihasilkan berupa multimedia interaktif
DASAWA (Dakon Aksara Jawa) yang mana bertujuan untuk supaya peserta didik
dapat belajar sambil bermain. Hal ini diharapkan bahwa peserta didik selain dapat
bermain namun juga dapat belajar memahami materi sandhangan Aksara Jawa,
mengusung tampilan yang menggabungkan teks, gambar, audio, musik, video
juga permainan dalam kesatuan yang saling mendukung. Media ini pembelajaran
ini bertujuan untuk menarik minat peserta didik agar termotivasi untuk belajar
sandhangan Aksara Jawa sehingga hasil belajar juga meningkat. (2) Hasil
kelayakan produk hasil uji validasi media memperoleh skor rata-rata 87,75%.
Hasil analisis validasi ahli materi memperoleh skor rata-rata 89% dan uji lapangan
terhadap guru sebesar 85%. Sementara hasil belajar peserta didik pada pre test
memperoleh rata-rata 68,25 dan pelaksanaan post test memperoleh rata-rata
sebesar 89,25. Adapun perolehan nilai terendah pada saat post test adalah 78 dan
tertinggi adalah 100. (3) Hasil analisis data menggunakan uji t (Independent
sample t-test) diperoleh nilai thiung 4.322 lebih besar dari tipe 2.021.

Data di atas menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan terhadap
penggunaan multimedia interaktif DASAWA (Dakon Aksara Jawa) yang telah
dikembangkan terhadap peningkatan hasil belajar kelas 1V MI Miftahul Ulum
Kademangan Blitar. Berdasarkan penjelasan di atas dapat dikatakan bahwa
produk pengembangan multimedia interaktif DASAWA (Dakon Aksara Jawa) ini
layak, efektif untuk digunakan serta dapat meningkatkan hasil belajar. Bagi
sekolah yang mempunyai permasalahan dalam mengenalkan sandhangan Aksara
Jawa, dapat menerapkan multimedia interaktif DASAWA (Dakon Aksara Jawa)
bagi peserta didik kelas IV SD/MI.
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ABSTRACT

Thesis with tittle “Development of DASAWA Interactive Multimedia
(Dakon Script Jawa) in Improving Javanese Language Learning Outcomes Class
IV MI Miftahul Ulum Plosorejo Kademangan Blitar” Written by Luluk Dewi
Suryani, NIM. 12505194007, Advisor: Prof. Dr. Mohammad Jazeri.M.Pd, and
Prof. Dr. Hj. Binti Maunah, M.Pd.l.

Keywords: Interactive Multimedia Development, Javanese Script Dakon,
Javanese Script Sandhangan

The development of interactive multimedia DASAWA (Dakon Script
Jawa) is based on the finding that the presentation of learning media has not been
varied and is considered less attractive in introducing Javanese script sandhangan.
So there is a need for new innovations in presenting interesting learning media
that can introduce Javanese script and be able to improve students' Javanese
language learning outcomes according to the needs of teachers and students in the
field.

The formulation of this research: (1) How is the process of developing
interactive multimedia DASAWA (Dakon Aksara Jawa) in improving the learning
outcomes of the fourth grade Javanese language at MI Miftahul Ulum Plosorejo
Kademangan Blitar? (2) How is the effectiveness of using DASAWA interactive
multimedia (Dakon Aksara Jawa) in improving the learning outcomes of the
fourth grade Javanese language at MI Miftahul Ulum Plosorejo Kademangan
Blitar? (3) How is the results of learning Javanese in class IV at MI Miftahul
Ulum Plosorejo Kademangan Blitar in using interactive multimedia DASAWA
(Dakon Javanese Script)?

The purpose of this research: (1) describe the process of developing
interactive multimedia DASAWA (Dakon Aksara Jawa) in improving learning
outcomes of class IV Javanese at M1 Miftahul Ulum Plosorejo Kademangan Blitar
(2) Describe the effectiveness of using interactive multimedia DASAWA (Dakon
Script Jawa) in improving results learning Javanese in class IV at MI Miftahul
Ulum Plosorejo Kademangan Blitar (3) Explaining the results of learning
Javanese for class 1V at MI Miftahul Ulum Plosorejo Kademangan Blitar using
interactive multimedia DASAWA (Dakon Script Java).

The type of research used is Research and Development (R&D), the
research procedure used is an adaptation of the Borg and Gall development model
which is simplified into 7 stages including (1) research and data collection, (2)
planning, (3) product draft development , (4) product validation, (5) initial
revision of the product, (6) field trials, (7) final product refinement.

Based on the results of data analysis, it was found (1) Finding problems
regarding the need for learning media that can support the learning process of



introducing Javanese script that can improve Javanese language learning
outcomes. The resulting learning media is in the form of interactive multimedia
DASAWA (Dakon Aksara Jawa) which aims to enable students to learn while
playing. It is hoped that in addition to being able to play, students can learn to
understand the Javanese script material, carrying a display that combines text,
images, audio, music, video as well as games in a mutually supportive unit. This
learning media aims to attract students' interest to be motivated to learn Javanese
script so that learning outcomes also increase. (2) The results of the feasibility of
the media validation test product obtained an average score of 87.75%. The results
of the material expert validation analysis obtained an average score of 89% and
field tests on teachers were 85%. Meanwhile, students' learning outcomes in the
pre-test obtained an average of 68.25 and the post-test implementation obtained an
average of 89.25. The lowest score obtained during the post-test was 78 and the
highest was 100. (3) The results of data analysis using the t-test (Independent
sample t-test) obtained the t-count value of 4,322 which was greater than t-table
2,021.

The data above shows a significant influence on the use of interactive
multimedia DASAWA (Dakon Aksara Jawa) which has been developed to
improve learning outcomes for class IV MI Miftahul Ulum Kademangan Blitar.
Based on the explanation above, it can be said that the DASAWA interactive
multimedia development product (Dakon Aksara Jawa) is feasible, effective to use
and can improve learning outcomes. For schools that have problems in
introducing Javanese script clothing, they can apply DASAWA interactive
multimedia (Dakon Javanese script) for fourth grade elementary/Madrasah
ibtidaiyah students.



