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I N T I S A R I 

 

Aplikasi Animasi Pembelajaran Aksara Jawa Berbasis Tutorial 

 

 Aksara Jawa merupakan sarana bahasa dalam suku Jawa pada jaman 

dahulu. Aksara Jawa memiliki bahasa tersendiri yang menggunakan huruf-huruf 

berbeda dengan Bahasa Indonesia. Huruf dalam aksara Jawa pada dasarnya 

memiliki 20 huruf, namun ada beberapa huruf tambahan untuk melengkapinya. 

Beberapa orang menganggap aksara Jawa ini sulit, namun pada dasarnya 

mempelajari aksara Jawa berarti juga melestarikan budaya yang ada di Indonesia.

 Proses pembuatan aplikasi pembelajaran ini dimulai dengan membuat 

tutorial sesuai teori yang ada. Selain tutorial yang ada, penulis juga membuat 

sebuah kamus berisi animasi cara tulis dari masing-masing aksara Jawa secara 

lengkap. Setelah itu, penulis juga membuat menu dimana pengguna dapat 

mencoba menjawab soal untuk mengetahui sejauh mana dalam memahami aksara 

Jawa setelah membaca tutorial. 

 Melalui penelitian ini, penulis berusaha memanfaatkan teknik animasi 

untuk membuat sebuah aplikasi pembelajaran yang dapat membantu pengguna 

dalam belajar aksara Jawa. 

  

Kata Kunci : animasi, aksara Jawa, pembelajaran 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Saat ini banyak sekali jenis pembelajaran dalam bentuk animasi. Dengan 

berkembangnya teknologi komputer dengan pesat, banyak orang yang 

menggemari pembelajaran dengan metode ini. Bagi sebagian orang tersebut, 

menggunakan aplikasi animasi dapat menjadi salah satu penghilang rasa bosan 

saat mereka melakukan kegiatan belajar. Aksara Jawa  ini berhubungan erat 

dengan budaya dalam masyarakat, terutama untuk masyarakat yang hidup 

dalam suku Jawa. Beberapa orang menganggap aksara Jawa ini sulit, namun 

pada dasarnya mempelajari aksara Jawa berarti juga melestarikan budaya yang 

ada di Indonesia. Dengan mengenal aksara Jawa lebih dalam kita dapat 

mempertahankan budaya masyarakat yang mempunyai anggotanya dalam 

suku di Indonesia ini. 

Aksara Jawa merupakan sarana bahasa dalam suku Jawa pada jaman 

dahulu. Aksara Jawa memiliki bahasa tersendiri yang menggunakan huruf-

huruf berbeda dengan Bahasa Indonesia. Huruf dalam aksara Jawa pada 

dasarnya memiliki 20 huruf, namun ada beberapa huruf tambahan untuk 

melengkapinya. Dalam 20 huruf tersebut memiliki beberapa pesan yang ada 

dalam kehidupan sehari-hari. Untuk mempermudah dalam mempelajarinya, 

penulis membuat suatu aplikasi yang interaktif, yaitu dengan menggunakan 

animasi.  

Ada berbagai macam aplikasi pembelajaran dengan metode animasi 

yang ada sekarang, baik yang kita peroleh secara gratis melalui internet atau 

dengan membelinya. Salah satu dari berbagai macam pebelajaran yang belum 

dibuat saat ini yaitu pembelajaran aksara Jawa. Dengan bayaknya aplikasi 

pembelajaran interaktif yang dapat menarik minat seseorang untuk belajar 

diharapkan kualitas pendidikan dapat meningkat. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah diatas, maka penulis 

akan membangun sebuah aplikasi animasi pembelajaran dengan perumusan 

masalah sebagai berikut : 

a. Bagaimana merancang aplikasi animasi pembelajaran berbasis komputer 

untuk pembelajaran aksara Jawa? 

b. Seberapa efektif aplikasi animasi yang dibuat dapat membantu proses 

transformasi pengetahuan menjadi lebih jelas, singkat, mudah dan 

menyenangkan? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Mengingat sistem yang akan dibuat memiliki keterbatasan waktu yang 

disediakan, maka penulis membatasi batasan masalah sebagai berikut : 

a. Aplikasi pembelajaran yang dibuat hanyalah sebatas dua dimensi. 

b. Tutorial yang dilakukan adalah pengenalan untuk membaca dan 

menuliskan aksara Jawa ke dalam bahasa Jawa dan bahasa Indonesia. 

c. Pada pembelajaran ini tidak menyertakan tanda baca, pasangan yang diberi 

sandangan dan aksara Murda. Ketiganya dianggap sebagai tingkat lanjut 

dalam proses pembelajaran aksara Jawa. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Melalui penelitian ini  tujuan yang ingin dicapai oleh penulis adalah : 

a. Mengimplementasikan teknik desain animasi dalam pembuatan aplikasi 

pembelajaran untuk pembelajaran aksara Jawa. 

b. Membuat aplikasi animasi yang dapat membantu seseorang untuk 

mempelajari aksara Jawa. 

c. Memanfaatkan Teknologi Informasi dalam Proses Belajar Mengajar yang 

dapat menjadi perangkat bantu yang interaktif dalam Pembelajaran. 
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1.5 Metode/Pendekatan 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini :  

a. Metode yang digunakan dalam program Flash 

Frame by Frame dan Tweened animation merupakan animasi yang 

memanfaatkan fasilitas motion dari Flash. Animasi tersebut dijalankan lalu 

menggerakkan dari satu sisi ke sisi lainnya. Biasanya objek yang telah 

ditween pada timeline akan terlihat tanda panah. 

b. Metode pada pembelajaran 

Metode pembelajaran berbasis komputer 

 Metode yang memanfaatkan tekhnologi sebagai sarana untuk 

mendukung pembelajaran. Metode ini menggunakan berbagai macam 

media yang disediakan oleh komputer seperti text, gambar, suara dan lain-

lain. 

Model pembelajaran tutorial 

User dapat belajar mandiri, pada situasi latihan yang berorientasi 

pada user tersebut. Sebagai tutor pengganti, user dapat berinteraksi dengan 

komputer yang telah diprogramkan secara khusus. User berinteraksi 

langsung dengan komputer yang telah diprogram untuk dimengerti isi 

programnya dan komputer bereaksi. 

c. Metode Penelitian 

Menggunakan metode penelitian kualitatif yang menggunakan evaluasi 

untuk mendapatkan hasil penelitian dan untuk mengetahui problem khusus 

yang terjadi pada sistem. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir dibagi dalam beberapa bab yang 

masing-masing memiliki penjelasan yaitu: 

BAB 1 berisi PENDAHULUAN yang mencakup tentang latar belakang 

masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, 

dan sistematika penulisan laporan. 
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BAB 2 berisi TINJAUAN PUSTAKA yang mencakup penjelasan tentang 

tinjauan pustaka dan teori-teori dasar yang diperlukan untuk pembuatan tugas 

akhir ini. Beberapa teori dasar tersebut yaitu teori tentang multimedia dan 

komponen multimedia, animasi,dan aksara Jawa.  

BAB 3 berisi PERANCANGAN SISTEM yang mencakup rancangan kerja 

sistem, rancangan antar muka aplikasi yang akan dibangun, serta aliran data dalam 

aplikasi yang akan dibuat. 

Bab 4 berisi IMPLEMENTASI dan ANALISIS SISTEM yang membahas 

tentang  implementasi perancangan yang telah dibuat pada BAB 3  ke dalam 

bahasa pemrograman. 

Bab 5 berisi KESIMPULAN DAN SARAN yang mencakup kesimpulan 

tentang sistem yang dihasilkan, serta beberapa saran yang dapat digunakan untuk 

perbaikan dan pengembangan sistem pada masa mendatang. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Setelah dilakukan penelitian berdasarkan aplikasi yang dibuat, maka dapat 

disimpulkan bahwa : 

1. Pengguna yang belum pernah belajar aksara Jawa sebelumnya 

membutuhkan waktu lama dalam mengerjakan soal yang diberikan 

daripada pengguna yang pernah belajar aksara Jawa sebelumnya. 

2. Pengguna yang mendapatkan nilai lebih dari 75% pada menu uji 

pemahaman berjumlah 17 atau 85% dari seluruh pengguna, hal ini  

menunjukkan bahwa aplikasi animasi pembelajaran yang dibangun dapat 

membantu proses tranformasi pengetahuan menjadi mudah. 

5.2 Saran 

 Pada pengembangan selanjutnya diharapkan pengembang dapat meneliti 

dengan menambah suara cara baca dari masing-masing aksara. Desain antarmuka  

pada menu kamus aksara diperbaiki agar lebih interaktif. 

 Soal yang terdapat pada menu uji pemahaman dibuat menjadi beberapa 

tingkat yaitu mudah, sedang, dan sukar. © U
KDW
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