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ABSTRAK 

 Penggunaan Bahasa Jawa pada generasi muda semakin jarang digunakan 

yang mengakibatkan kemampuan dalam berbahasa Jawa khususnya Krama Inggil 

berkurang. Untuk itu diperlukan cara yang lebih menarik dalam proses 

pembelajaran. Melalui media pembelajaran berupa animasi dapat dimanfaatkan 

sebagai alat untuk belajar berbahasa Jawa Krama Inggil menjadi lebih menarik. 

Penggunaan Bahasa Jawa Krama Inggil dalam media pembelajaran ini merujuk 

pada mata pelajaran Bahasa Jawa untuk siswa kelas 1 SD Negeri 3 Kujon, yaitu 

memperkenalkan anggota tubuh manusia yang masih dilakukan secara 

konvensional. Hal tersebut membuat para siswa kurang tertarik dalam belajar. 

Dalam melakukan penelitian, penulis menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle(MDLC) dan software utamanya adalah Adobe Animate.  

Hasil dari penelitian ini berupa Media Pembelajaran Pengenalan Anggota Tubuh 

Manusia menggunakan Bahasa Jawa berbasis android. Berdasarkan pengujian, 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis android ini dapat membantu 

untuk memahami maupun mengingat materi dengan mudah, menarik, dan 

menyenangkan 

Kata Kunci : Animasi, Media Pembelajaran, Krama Inggil, Adobe Animate, 

Android
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 Pada masa yang cepat berkembang dan modern ini, tidak jarang ditemui 

bahwa semakin pula bahasa daerah semakin dilupakan. Penggunaan bahasa 

daerah oleh masyarakat modern yang tinggal di wilayah Jawa khususnya Jawa 

Tengah kini berangsur berkurang dan tergantikan oleh bahasa nasional yaitu 

Bahasa Indonesia. Di wilayah Jawa Tengah, mayoritas masyarakat  berbahasa 

Jawa dengan menggunakan berbagai tingkatan Bahasa Jawa, tergantung dengan 

siapa lawan bicaranya. Penggunaan Bahasa Jawa khususnya dalam penggunaan 

Bahasa Jawa Krama Inggil sering ditujukan kepada orang yang lebih tinggi 

derajatnya, lebih tua, atau orang yang baru dikenal kini kian menghilang dan 

pastinya akan mempengaruhi kemampuan pengetahuan Bahasa Jawa Krama 

Inggil pada generasi muda yang akan datang. 

 Dengan kemajuan teknologi saat ini, animasi dapat dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran atau bahan ajar di bidang pendidikan dalam berbahasa Jawa 

Krama. Penerapan penggunaan Bahasa Jawa Krama Inggil dapat dimulai dari 

usia dini. Hal tersebut dapat dimulai dengan pembelajaran pengenalan anggota 

tubuh manusia menggunakan Bahasa Jawa Krama Inggil, dimana anggota tubuh 

manusia pada umumnya terdiri dari kepala, badan, tangan, dan kaki. Banyak di 

kalangan masyarakat terutama anak usia dini diajarkan mengenal anggota tubuh 

manusia dengan Bahasa Indonesia maupun Bahasa Jawa Ngoko Lugu dimana 

Bahasa Jawa Ngoko Lugu tersebut merupakan Bahasa Jawa tingkatan paling
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bawah sehingga membuat mereka tidak tahu-menahu mengenai penyebutan 

anggota tubuh manusia menggunakan Bahasa Jawa Krama Inggil. 

 Penggunaan Bahasa Jawa Krama Inggil yang akan di bahas dalam media 

ajar ini merujuk pada mata pelajaran Bahasa Jawa untuk siswa SD Negeri 3 

Kujon, yaitu memperkenalkan anggota tubuh manusia dengan menggunakan 

Bahasa Jawa krama inggil. Pada sistem pembelajarannya, siswa SD Negeri 3 

Kujon masih bersifat manual. Guru akan menuliskan nama-nama anggota tubuh 

manusia menggunakan Bahasa Jawa Ngoko beserta Bahasa Jawa Krama 

Inggilnya di papan tulis. Sehingga hal tersebut membuat minat belajar siswa 

dalam belajar Bahasa Jawa Krama Inggil sangat tidak menarik dan cukup sulit 

dimengerti, apalagi jika siswa diminta untuk menghafalnya. Maka dari itulah 

diperlukan pembuatan suatu animasi pembelajaran yang menarik dan mudah 

dimengerti, yaitu dengan membuat animasi pembelajaran pengenalan tubuh 

manusia untuk siswa SD Negeri 3 Kujon. 

 Berdasarkan permasalahan yang ada penulis bermaksud memberi solusi 

untuk mempermudahkan teknik pembelajaran dalam bentuk media animasi 

dengan judul “Media Pembelajaran Pengenalan Anggota Tubuh Manusia 

Menggunakan Bahasa Jawa Berbasis Android Di SD Negeri 3 Kujon”. 

Diharapkan animasi pembelajaran ini dapat mempermudah guru dalam 

penyampaian materi  sehingga lebih mudah dipahami oleh para siswa. 

1. Alasan Memilih Judul 

Alasan memilih judul “Media Pembelajaran Pengenalan Anggota Tubuh 

Manusia Menggunakan Bahasa Jawa Berbasis Android Di SD Negeri 3 
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Kujon” karena terbatasnya alat bantu pembelajaran yang menarik untuk 

para siswa sehingga diperlukan media pembelajaran yang interaktif agar para 

siswa mudah dalam memahami materi yang diajarkan oleh guru, khususnya 

materi dalam mengenal anggota tubuh manusia dalam Bahasa Jawa krama 

inggil. 

2. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang dibahas sebelumnya, 

rumusan masalah yang didapat adalah sebagai berikut : 

a. Bagaimana proses pembuatan “Media Pembelajaran Pengenalan 

Anggota Tubuh Manusia Menggunakan Bahasa Jawa Berbasis 

Android”?   

b. Bagaimana media pembelajaran ini dapat menarik siswa dalam mengenal 

anggota tubuh manusia dengan berbahasa Jawa? 

3. Batasan Masalah 

  Agar pembahasan masalah tidak menyimpang dari tujuan penelitian, 

batasan masalah yang dibuat adalah sebagai berikut :  

a. Media pembelajaran ini ditujukan kepada siswa kelas 1 SD Negeri 3 

Kujon  

b. Terdapat materi pengenalan anggota tubuh manusia dengan Bahasa Jawa 

Ngoko beserta Krama Inggilnya  

c. Terdapat materi bagian-bagian tubuh manusia, antara lain; 8 anggota 

tubuh bagian atas, 7 anggota tubuh bagian tengah, dan 4 anggota tubuh 

bagian bawah 
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d. Terdapat menu kuis untuk menguji pemahaman para siswa terhadap 

materi yang telah disampaikan 

4. Keaslian Penelitian 

  Pratama (2022), dengan judul “Media Pembelajaran Animasi 

Pengenalan Organ Tubuh Manusia Menggunakan Teknik Augmented 

Reality” dimana skripsi tersebut menampilkan bentuk 3D organ tubuh 

manusia yang disajikan secara lebih nyata dan interaktif. Media pembelajaran 

ini dibuat untuk mempermudah dalam pembelajaran organ tubuh manusia 

berbasis android menggunakan teknologi Augmented Reality(AR). 

  Sahfitri & Hartini (2019), dengan judul “Metode ADDIE Pada 

Aplikasi Interaktif Mengenal Bagian Tubuh Manusia Dua Bahasa Untuk 

Anak Sekolah Dasar”. Materi pembahasan ini berfokus pada ilmu 

pengetahuan tentang ciptaan Tuhan, salah satunya adalah bagian-bagian 

tubuh manusia. Anak-anak diperkenalkan bagian-bagian tubuh manusia agar 

menambah rasa syukur mereka terhadap Tuhan Yang Maha Esa. Aplikasi ini 

membantu siswa Sekolah Dasar(SD) dalam memahami mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam(IPA). 

  Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah media 

pembelajaran ini berisi animasi yang interaktif dimana pembuatannya 

menggunakan aplikasi Adobe Animate CC 2017 serta media pembelajaran 

ini disertai dengan materi dan soal kuis berbahasa Jawa Krama Inggil untuk 

meningkatkan kefahaman Bahasa Jawa Krama Inggil dan menciptakan sistem 

pembelajaran yang lebih interaktif untuk para siswa. 
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5. Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat dalam penelitian ini yaitu : 

a. Bagi SD Negeri  3 Kujon 

1) Animasi pembelajaran ini dapat membantu para guru dalam 

menyampaikan materi pengenalan anggota badan menggunakan 

Bahasa Jawa, khususnya Krama Inggil 

2) Animasi pembelajaran ini dapat mempermudah para siswa 

memahami materi pengenalan anggota tubuh manusia 

menggunakan Bahasa Jawa, khususnya Bahasa Jawa Krama Inggil. 

b. Bagi Pembaca 

1)  Animasi ini dapat digunakan sebagai acuan apabila menghadapi 

masalah untuk penelitian berikutnya 

2)  Animasi ini dapat menambah wawasan mengenai penerapan 

aplikasi Adobe Animate  

c. Bagi Program Vokasi Manajemen Informatika 

 Menambah kepustakaan akademik dan juga dapat memberikan 

informasi kepada pembaca sebagai bahan acuan untuk pengembangan 

penelitian lebih lanjut 

d. Bagi Penulis 

1) Animasi ini dapat digunakan sebagai penerapan pembuatan animasi 

2 dimensi yang telah diperoleh dari matakuliah pada masa 

perkuliahan 
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2) Animasi ini dapat digunakan sebagai persyaratan formal dalam 

menyelesaikan pendidikan Diploma III di Program Vokasi 

Manajemen Informatika Universitas Widya Dharma Klaten 

B. Tujuan Penelitian 

a. Penelitian ini bertujuan untuk membuat animasi media pembelajaran 

pengenalan anggota tubuh manusia dengan Bahasa Jawa Krama Inggil 

b. Penelitian ini bertujuan untuk membuat para siswa tertarik dan mudah dalam 

memahami pembelajaran pengenalan anggota tubuh manusia dengan Bahasa 

Jawa Krama Inggil yang dibuat 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan media 

pembelajaran pengenalan anggota tubuh manusia menggunakan Bahasa Jawa 

berbasis android, dapat diambil kesimpulan dan saran dengan harapan dapat 

memberi masukan dan manfaat yang sifatnya membangun bagi siapapun di masa 

sekarang maupun di masa yang akan datang. Kesimpulan dan saran penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

A. Kesimpulan 

1. Berdasarkan hasil penelitian pembuatan media pembelajaran pengenalan 

anggota tubuh manusia menggunakan Bahasa Jawa berbasis android, 

penulis menyimpulkan bahwa dengan adanya penyajian pembelajaran 

berbasis android ini dapat menarik perhatian para siswa, yang mana siswa 

tidak mudah bosan dan dapat lebih mudah memahami maupun mengingat  

materi anggota tubuh manusia dalam Bahasa Jawa Ngoko beserta Bahasa 

Jawa Krama Inggilnya. Selain itu, media pembelajaran ini dapat digunakan 

sebagai alat bantu mengajar untuk guru dalam menyampaikan pelajaran 

mengenal anggota tubuh manusia dengan Bahasa Jawa. 

2. Berdasarkan hasil pengujian dengan metode blackbox, aplikasi media 

pembelajaran ini sudah berfungsi sebagaimana mestinya. 

3. Berdasarkan hasil pengujian dengan kuisioner disimpulkan bahwa media 

pembelajaran pengenalan anggota tubuh manusia menggunakan Bahasa 

Jawa berbasis Android dalam penggunaannya sangat mudah digunakan, 
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tampilan menarik, dan sesuai digunakan sebagai pendamping atau alat 

bantu kegiatan pembelajaran. 

4. Pada media pembelajaran ini belum tersedia permainan atau game  

B. Saran 

 Pada pembuatan media pembelajaran pengenalan anggota tubuh manusia 

menggunakan Bahasa Jawa berbasis android ini masih jauh dari kata sempurna. 

Maka dari itu terdapat beberapa masukan yang dapat digunakan sebagai acuan 

pengembangan aplikasi media pembelajaran berbasis android ini. Aplikasi 

media pembelajaran berbasis android ini diharapkan dapat menjadi lebih baik 

di masa mendatang. Berikut saran-saran tersebut : 

1. Pada materi pengenalan anggota tubuh manusia lebih dilengkapi, seperti: 

alis, pipi, dagu, punggung, betis, dan lain-lain 

2. Pada aplikasi media pembelajaran dapat ditambahkan permainan atau game 

yang sesuai dengan materi supaya siswa dapat bermain sekaligus belajar.  
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