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  ABSTRACT: 
  The low score of the Javanese script deserves more attention, 

not only as a characteristic of Javanese culture, but as part of 
the identity of the Javanese people. The low score is caused by 
the low interest of students in learning Javanese script and 
the absence of media used during learning Javanese script. 
To overcome these problems it is necessary to develop media 
that is easily accessible to students, one of which is 
multimedia. The purpose of this study was to produce a 
decent, practical, and effective Javanese script gladhen 
multimedia for teaching Javanese script reading and writing 
skills for grade V SD. The development research refers to the 
5 steps of ADDIE development. Collecting data through 
interviews, observation, questionnaires, and tests of skills in 
reading and writing Javanese script. Data analysis was 
performed using qualitative and quantitative data analysis. 
The effectiveness of the Javanese script gladhen multimedia 
for learning Javanese script reading and writing skills was 
analyzed by means of the n-gain score, t-test, and Manova 
test with a significance level of 0.05. The results of the study 
stated that the Javanese script gladhen multimedia was 
feasible, practical, and effective for learning Javanese script 
reading and writing skills.  
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  ABSTRAK: 
Rendahnya nilai aksara Jawa sudah sepatutnya 
mendapatkan perhatian yang lebih, bukan hanya 
sebagai karakteristik budaya Jawa, tetapi sebagai 
bagian dari identitas masyarakat Jawa. Rendahnya 
nilai tersebut disebabkan oleh rendahnya minat siswa 
dalam mempelajari aksara Jawa dan belum adanya 
media yang digunakan selama pembelajaran aksara 
Jawa. Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka 
perlu dikembangkan media yang mudah diakses oleh 
siswa, salah satunya adalah multimedia. Tujuan 
penelitian ini adalah untuk menghasilkan multimedia 
gladhen aksara Jawa yang layak, praktis, dan efektif 
untuk pembelajaran keterampilan membaca dan 
menulis aksara Jawa kelas V SD. Penelitian 
pengembangan mengacu pada 5 langkah 
pengembangan ADDIE. Pengumpulan data melalui 
wawancara, observasi, angket, dan tes keterampilan 
membaca dan menulis aksara Jawa. Analisis data 
dilakukan menggunakan analisis data kualitatif dan 
kuantitatif. Keefektifan multimedia gladhen aksara 
Jawa untuk pembelajaran keterampilan membaca dan 
menulis aksara Jawa dianalisis dengan skor n-gain, 
uji-t, dan uji Manova dengan taraf signifikansi 0,05. 
Hasil penelitian menyatakan bahwa multimedia 
gladhen aksara Jawa layak, praktis, dan efektif untuk 
pembelajaran keterampilan membaca dan menulis 
aksara Jawa. 

 
PENDAHULUAN 

Suku bangsa Indonesia yang 
beraneka ragam membuat bangsa ini 
kaya akan tradisi dan bahasa. 
Indonesia mempunyai berbagai 
macam adat dan kekhasan di setiap 
daerah, yang tidak dapat dijumpai di 
tempat lainnya. Keragaman tersebut 
diajarkan dalam pendidikan yang 
diselenggarakan di Indonesia 
termasuk pada jenjang sekolah dasar. 

Kepala Dinas Pendidikan dan 
Kebudayaan Jawa Tengah 

menetapkan Pedoman Kurikulum 
Muatan Lokal Bahasa Jawa untuk 
Jenjang Pendidikan Dasar dan 
Menengah di Jawa Tengah yang 
ditetapkan pada tahun 2022 dengan 
nomor 423.5/04678 sebagai bagian dari 
upaya pemerintah untuk menjamin 
penggunaan bahasa Jawa di sekolah 
formal (Keputusan Kepala Dinas 
Pendidikan Kebudayaan Provinsi 
Jawa Tengah, 2022). Bahasa Jawa yang 
merupakan muatan lokal ini dapat 
diselenggarakan pada sekolah yang 
menggunakan Kurikulum 2013 
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maupun Kurikulum Merdeka. Tujuan 
dari muatan lokal bahasa Jawa pada 
Kurikulum 2013 yaitu, (1) 
melestarikan budaya kebahasan Jawa 
yang meliputi aksara, sastra, dan 
bahasa sebagai jati diri daerah, (2) 
menyeimbangkan budaya kebahasaan 
jawa yang meliputi aksara, sastra, dan 
bahasa dalam kehidupan masyarakat, 
(3) mendayagunakan nilai budaya 
jawa seperti nilai estetika, etika, moral, 
dan spiritual, (4) komponen budaya 
kebahasaan Jawa sebagai sarana 
pembentukan budi pekerti dan 
karakter. Pada Kurikulum Merdeka, 
muatan lokal bahasa Jawa bertujuan 
guna: (1) komponen budaya 
kebahasaan Jawa sebagai sarana 
pembentukan budi pekerti dan 
karakter (2) mempertahankan jati diri 
daerah Jawa dengan menggunakan 
budaya kebahasaan Jawa yang 
meliputi aksara, sastra, dan bahasa 
(termasuk dialek), dan (3) 
menyeimbangkan peran budaya 
kebahasaan Jawa yang meliputi 
aksara, sastra, dan bahasa dalam 
kehidupan masyarakat. Dalam praktik 
pembelajaran, aksara Jawa dalam 
kurikulum 2013 maupun kurikulum 
Merdeka diajarkan dengan 
menggunakan buku teks. 

Materi yang dibelajarkan di SD 
sesuai SK Kepala Dinas Pendidikan 
dan Kebudayaan Jawa Tengah yakni, 
siswa harus dapat menulis maupun 
membaca 20 aksara Jawa legena, 
sandhangan pangiyeg, swara, dan 
pasangan. Namun, seiring 
berkembangnya teknologi dan 
informasi dewasa ini menyebabkan 

turunnya penggunaan bahasa Jawa 
sebagai sarana komunikasi. 

Untuk memahami 
penyelenggaraan kegiatan 
pembelajaran bahasa Jawa pada 
pendidikan formal, dilakukan 
observasi, wawancara, dan sebaran 
angket kebutuhan di SDN 3 
Somopuro. Observasi dilakukan di 
kelas V yang menggunakan 
Kurikulum 2013 pada saat 
pembelajaran muatan lokal bahasa 
Jawa. Menurut pengamatan dan 
wawancara yang dilaksanakan di 
Kelas V SDN 3 Somopuro pada bulan 
September 2022, saat kegiatan 
pembelajaran berlangsung terdapat 
beberapa masalah yang teramati. 

Buku pelajaran digunakan guru 
untuk menjelaskan materi tentang 
aksara Jawa dan menuliskan contoh 
kata di papan tulis dalam aksara Jawa. 
Setelahnya, guru meminta siswa 
untuk membacanya. Tidak ada media 
di ruang kelas yang digunakan 
menjelaskan materi aksara Jawa. Salah 
satu siswa diminta untuk maju dan 
mengubah kalimat “Ani tumbas roti 
tawar” menjadi aksara jawa. Dalam 
kegiatan tersebut, siswa kebingungan 
untuk meletakkan pasangan dan 
menempatkan sandhangan. Pada saat 
siswa sudah tidak mampu untuk 
melanjutkan menulis, guru kemudian 
menjelaskan secara lisan cara untuk 
mengubah kalimat “Ani tumbas roti 
tawar” menjadi aksara Jawa. Siswa 
juga tampak kesulitan dalam 
membaca maupun menuliskan aksara 
Jawa. Tiga siswa terlihat menggaruk-
garuk kepala saat mengerjakan soal, 
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bahkan dua siswa menyampaikan 
kesulitannya kepada guru pada saat 
mengerjakan soal. Ketika siswa 
meminta izin kepada guru untuk ke 
toilet, semua siswa izin menggunakan 
bahasa Indonesia. Ketika siswa 
ditanya oleh guru terkait dengan 
materi pembelajaran, siswa juga 
menjawabnya menggunakan bahasa 
Indonesia.  

Kegiatan pembelajaran di mana 
contoh ditulis di papan tulis dan siswa 
kemudian menulisnya di buku 
menjadikan siswa pasif dalam 
menerima informasi. Di era teknologi 
seperti ini, proses pembelajaran di 
sekolah mengalami perubahan di 
mana pembelajaran tidak hanya 
terfokus pada guru, akan tertapi perlu 
diciptakan komunikasi antara guru 
dengan siswa karena siswa telah 
memiliki keterampilan untuk dapat 
mengakses informasi baru lewat 
internet. Pencapaian hasil belajar yang 
baik membutuhkan inovasi dari 
kegiatan pembelajaran maupun 
penggunaan media pembelajaran 
(Faatin & Rusnilawati, 2022). Siswa 
yang berpartisipasi secara aktif dalam 
kegiatan pembelajaran memiliki 
kemungkinan untuk lebih memahami 
apa yang diajarkan. Belum adanya 
media yang digunakan untuk 
mengajarkan materi membuat siswa 
duduk dan menerima informasi dari 
guru. 

Sebagai hasil dari wawancara 
dengan guru bahasa Jawa, kendala 
yang dihadapi siswa selama pelajaran 
materi aksara Jawa adalah kesulitan 
untuk menggunakan pasangan dan 

menghafal aksara legena. Kendala ini 
tampak pada saat kegiatan 
pembelajaran aksara Jawa baik lisan 
maupun tertulis. Jumlah waktu yang 
dialokasikan untuk bahasa Jawa di SD 
sangat terbatas. Menurut Perda 
Kabupaten Klaten Nomor 2 Tahun 
2014 Pasal 10 Ayat 1 Poin B tentang 
Pelestarian Bahasa dan Budaya Jawa, 
Bahasa Jawa harus dilakukan 
setidaknya 2 (dua) jam seminggu di 
sekolah formal (Peraturan Daerah 
Kabupaten Klaten, 2014). Namun, 
siswa lamban untuk memahami aksara 
Jawa. Bagi siswa, pelajaran aksara Jawa 
cukup rumit karena siswa harus 
memahami bentuk aksara Jawa, 
pelafalan, dan penyusunan aksara.  

Nilai rata-rata kelas yang 
didapatkan siswa pada saat ulangan 
harian materi aksara Jawa adalah 59,56 
dengan keterangan 2 siswa lulus 
KKM, sedangkan 14 lainnya tidak 
lulus KKM. KKM kelas untuk bahasa 
Jawa yakni 65. Hasil penelitian 
membaca aksara Jawa (Astuti, 2018) 
membuktikan bahwa rerata siswa 
dapat membaca aksara Jawa dengan 
nilai 60,77. Sementara penelitian lain 
(Eka Estianti & Al Masjid, 2021) 
menemukan bahwa siswa memiliki 
keterampilan menulis aksara Jawa 
yang rendah dengan nilai 60,33. 
Penggunaan media dan model 
mendukung, yang bisa menjadi 
pembantu guru menjelaskan materi 
dengan lebih baik adalah cara untuk 
meningkatkan kemampuan menulis 
siswa (Eka Estianti & Al Masjid, 2021). 

Hasil dari angket kebutuhan 
menunjukkan bahwa 69% siswa 
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menyukai pembelajaran dengan 
menggunakan media pembelajaran, 
75% siswa dapat memahami materi 
pembelajaran yang disampaikan guru 
menggunakan media pembelajaran, 
88% siswa senang belajar 
menggunakan media berbasis 
teknologi, 75% siswa menyatakan 
pernah belajar dengan media berbasis 
teknologi, 88% siswa semangat belajar 
dengan media berbasis teknologi, 25% 
siswa bisa membaca kata beraksara 
Jawa dengan baik, 25% siswa dapat 
menulis kata beraksara Jawa dengan 
baik, 25% siswa dapat membaca 
kalimat beraksara Jawa dengan baik, 
dan 25% siswa dapat menulis kalimat 
beraksara Jawa dengan baik. 

Tidak adanya alat 
pembelajaran aksara Jawa, kurangnya 
dorongan dan keinginan siswa untuk 
belajar aksara Jawa adalah masalah 
lain yang dihadapi guru. Ketika guru 
mengajak siswa untuk bercakap-cakap 
menggunakan bahasa Jawa, siswa 
memilih untuk menjawab 
menggunakan bahasa Indonesia 
bahkan menyampaikan kesulitan 
yang mereka hadapi ketika harus 
menjawab pertanyaan guru 
menggunakan bahasa Jawa. 
Kurangnya minat dan motivasi anak 
menyebabkan siswa mudah merasa 
jenuh pada saat pembelajaran 
berlangsung. Dengan rendahnya nilai 
yang diperoleh siswa dalam materi 
aksara Jawa, sudah sepatutnya aksara 
Jawa mendapatkan perhatian yang 
lebih. Bukan hanya sebagai 
karakteristik budaya Jawa, tetapi 
sebagai bagian dari identitas 

masyarakat Jawa (Fakhruddin, dkk, 
2019:3). 
Proyektor LCD dan layar bongkar 
pasang adalah sarana yang terdapat di 
sekolah yang membantu guru dalam 
proses pembelajaran. Proyektor LCD 
yang dimiliki sekolah hanya 1, 
sehingga dalam penggunaannya 
harus bergantian.  Penggunaan ponsel 
setiap satu bulan sekali untuk kegiatan 
pembelajaran atau saat dibutuhkan 
adalah kegiatan pembelajaran lain 
yang menggunakan teknologi. Siswa 
diperbolehkan untuk membawa 
ponsel ke sekolah. Untuk kegiatan 
pembelajaran dengan ponsel yang 
telah beberapa kali dilaksanakan 
adalah untuk membuat poster dengan 
canva maupun kegiatan evaluasi 
menggunakan quizziz. Terdapat pula 
kegiatan ekstrakurikuler TIK 
menggunakan laptop sekolah. 
Keterbatasan laptop yang dimiliki 
sekolah mengharuskan siswa 
bergantian dalam kegiatan 
ekstrakurikuler ini. 

Pada abad 21 ini, teknologi 
tidak dapat lepas dari kehidupan 
manusia (Purwaningsih dkk., 2019).  
Teknologi memiliki peran yang sangat 
besar dalam pembelajaran, bidang 
pendidikan (Badryatusyahryah dkk., 
2022). Perkembangan teknologi telah 
dibarengi peningkatan informasi 
secara cepat, hal ini mendorong 
lingkungan untuk menghadirkan 
multimedia pembelajaran (Clark & 
Mayer, 2016; Mayer, 2017; Mutlu-
Bayraktar dkk., 2019). Ketika guru 
menggunakan teknologi untuk 
menjelaskan materi pelajaran kepada 
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siswa, guru harus mengikuti 
perkembangan zaman (Wati dkk., 
2018). Pembelajaran menggunakan 
teknologi dihadirkan untuk 
melibatkan berbagai macam indera 
yang dimiliki oleh siswa. Selain itu, 
penelitian menunjukkan bahwa orang 
hanya dapat mengingat 20% saat 
melihat, 30% saat mendengar, 50% 
saat melihat dan mendengar, dan 80% 
saat melihat, mendengar, dan 
mempraktikkannya (Zainuddin dkk., 
2019). Mengingat semakin 
meningkatnya penggunaan teknologi 
informasi dan komunikasi yang bisa 
diakses oleh ponsel dalam kehidupan 
sehari-hari dan lingkungan 
pendidikan, disarankan agar lebih 
sering  dimasuki materi pelajaran 
(Mutlu-Bayraktar dkk., 2019). 

Media pembelajaran menjadi 
semakin beragam seiring dengan 
kemajuan teknologi informasi. Media 
pembelajaran yang dikombinasikan 
dengan teknologi informasi membuat 
siswa dan guru dapat dengan mudah 
mengaksesnya kapan saja. Media 
pembelajaran menjadi penghubung 
dalam memberi informasi 
mendukung dan memiliki efek positif 
pada pembelajaran, seperti 
meningkatkan motivasi dan dorongan 
untuk belajar serta meningkatkan 
keterlibatan emosional siswa. Dengan 
demikian, media pembelajaran dapat 
melibatkan siswa secara langsung 
dalam menggunakannya (Rahmi dkk., 
2019). Guru harus dapat membuat dan 
mengembangkan media 
pembelajaran, termasuk media yang 
menggunakan teknologi (Oktafiani 

dkk., 2020). Apabila guru dapat 
menggunakan media pembelajaran 
dengan tepat, pengembangan potensi 
siswa akan menjadi lebih efektif 
(Fauyan, 2019). Media membantu 
guru menyampaikan materi dengan 
cara yang sesuai tujuan pembelajaran. 
Hal tersebut merupakan faktor yang 
menentukan keberhasilan 
pembelajaran (Pamungkas dkk., 2018).  

Multimedia merupakan 
kumpulan media dan sistem 
komunikasi berlandas komputer yang 
dapat menghasilkan, menyimpan, 
mengirimkan, dan memberi informasi 
dalam berbagai format, seperti tulisan, 
gambar, suara, video, dan sebagainya 
(Tahel & Ginting, 2019). Multimedia 
memberikan serta menyatukan 
gambar, suara, tulisan, video, bahkan 
animasi dengan alat serta tautan 
sehingga pemakai bisa berkarya, 
berinteraksi, serta berkomunikasi 
dengan mudah (Muyaroah & Fajartia, 
2017). Penggunaan multimedia 
dengan tepat dapat mendukung 
tercapainya tujuan pembelajaran 
(Laba Laksana dkk., 2019; Passerini, 
2007; Reigeluth, 1999). Pembelajaran 
dengan multimedia dapat menarik 
perhatian siswa (Clark & Mayer, 2003; 
Degeng, 2013; Laba Laksana dkk., 
2019). 

Rendahnya keterampilan 
membaca dan menulis askara jawa 
disebabkan oleh rendahnya minat 
siswa dalam memperlajari aksara 
Jawa dan belum adanya media yang 
digunakan selama pembelajaran 
aksara Jawa. Kegiatan bulanan siswa 
dengan menggunakan ponsel 
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seyogyanya dapat dimanfaatkan guru 
untuk mengembangkan multimedia 
pembelajaran. Media ini dirancang 
untuk meningkatkan kemampuan 
membaca dan menulis aksara Jawa. 

Pengembangan media aksara 
Jawa telah dilakukan oleh beberapa 
peneliti terdahulu. Pengembangan 
media papan kertu maneka warna aksara 
Jawa dilakukan oleh (Suryaningrum, 
2018). Media papan ini memiliki kartu 
dengan latar belakang warna yang 
berbeda yaitu warna merah muda, 
kuning, dan hijau muda. Warna latar 
belakang menjadi penentu peletakan 
kartu pada media papan tersebut. 
Selain media papan, penelitian 
terhadap pengembangan multimedia 
pembelajaran telah dilakukan dan 
disampaikan bahwa pembelajaran 
melalui media sangat menghibur dan 
bermanfaat bagi siswa (Hartati, 2017). 
Penelitian yang dilakukan oleh (Nisa 
dkk., 2017) menghasilkan multimedia 
aksara legena dan pasangan. Penelitian 
lainnya dilakukan oleh (Yusuf dkk., 
2018) menghasilkan multimedia yang 
disebarkan dalam bentuk CD dengan 
materi baca tulis aksara Jawa dengan 
sandhangan. Penelitan (Febrianti dkk., 
2018) dengan hasil game mobile yang 
berfokus pada aksara legena. Perbedaan 
antara studi ini dan studi sebelumnya 
adalah kompleksitas pelajaran yang 
dihadirkan dalam multimedia dengan 
memadukan latar belakang warna 
yang diharapkan dapat 
mempermudah siswa untuk 
membedakan letak dari setiap 
aksaranya. Multimedia gladhen aksara 
Jawa menyajikan pembelajaran bahasa 

Jawa dengan materi aksara legena, 
sandhangan, dan pasangan. 

Diharapkan pengembangan 
multimedia dalam pelajaran menulis 
dan membaca aksara Jawa bisa 
membantu siswa memahami aksara 
Jawa dengan menggunakan berbagai 
teks, suara, dan gambar yang tersedia. 
Angket kebutuhan menyatakan siswa 
88% siswa senang belajar 
menggunakan media berbasis 
teknologi. Materi yang disajikan juga 
disesuaikan dari hasil angket 
kebutuhan di mana 25% siswa mahir 
dalam membaca dan menulis aksara 
Jawa, sedangkan 75% siswa kurang 
mahir dalam membaca dan menulis 
aksara Jawa terutama yang 
menggunakan sandhangan dan 
pasangan.  

Multimedia dipilih karena 
dapat memudahkan siswa dan guru 
untuk mengaksesnya kapan dan di 
mana saja. Multimedia mampu 
menyampaikan informasi secara 
konkret dan membantu mencapai 
tujuan pembelajaran dalam ranah 
kognitif, afektif, maupun psikomotor, 
serta meningkatkan motivasi 
pengguna  (Pribadi, 2017). Pemilihan 
multimedia ini didukung dengan 
adanya kegiatan siswa menggunakan 
ponsel. Pengembangan ini diharapkan 
dapat memaksimalkan ponsel yang 
digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran. Alasan memilih materi 
aksara Jawa dengan sandhangan dan 
pasangan disebabkan oleh hasil dari 
wawancara, observasi, dan sebaran 
angket kebutuhan yang menyatakan 

bahwa 75% siswa masih kurang mahir 
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dalam menulis serta membaca aksara 
Jawa, terutama dengan pasangan dan 
sandhangan. Dengan demikian tujuan 
penelitian ini adalah menghasilkan 
media yang membantu peserta didik 
terampil dalam baca tulis aksara Jawa. 
Multimedia gladhen aksara Jawa dikaji 
oleh ahli materi berdasarkan aspek 
pedagogi dan materi, sedangkan oleh 
ahli materi dikaji berdasarkan aspek 
tampilan dan pemrograman. 

 

METODE PENELITIAN 
Pengembangan produk 

multimedia pembelajaran memakai 
metode R&D. Model pengembangan 
multimedia pada pembelajaran 
bahasa Jawa materi aksara Jawa di 
SDN 3 Somopuro, Jogonalan, Klaten 
ini menggunakan model ADDIE. 
ADDIE adalah kependekan Analysis, 
Design, Development, Implementation, 
Evaluation (Branch, 2009).  

Tahap analysis dilaksanakan 
untuk mengidentifikasi tujuan 
pembelajaran, kemampuan awal 
siswa, dan menentukan kebutuhan 
siswa. Tahap design dimulai dengan 
merancang multimedia yng akan 
dikembangkan dengan melakukan 
pengumpulan data, pembuatan bagan 
alur, dan pembuatan storyboard. 
Tahap development merupakan 
pengembangan storyboard menjadi 
sebuah multimedia. Multimedia yang 
dikembangkan diuji kelayakannya 
oleh ahli materi dan ahli media. Tahap 
implementation merupakan tahap 
penggunaan produk pada 
pembelajaran. Tahap evaluation 
dilakukan untuk menyempurnakan 

produk yang didapatkan pada setiap 
langkahnya. ADDIE merupakan 
model yang banyak dipakai pada 
sektor desain instruksional sebagai 
pedoman membuat sumber belajar 
yang efektif (Branch, 2009).  

 
 
 
 
 
 

Gambar 1: Model ADDIE oleh Branch 

Subjek pada riset ini yakni kelas 
V di SDN 3 Somopuro, tahun ajaran 
2022/2023. Teknik pengumpulan data 
pada penelitian ini yakni observasi, 
wawancara, angket, dan tes unjuk 
kerja. Teknik analisis data kuantitatif 
pada riset ini menggunakan analisis 
deskriptif kuantitatif. Analis data 
mencakup angket kelayakan media 
dari media, materi, siswa serta guru 
sebagai subjek uji coba. Setelah data 
terkumpul dilakukan analisis data 
secara kuantitatif maupun kualitatif 
untuk mengetahui kelayakan produk, 
kepraktisan produk, dan keefektifan 
produk. Pada penelitian ini, data 
dianalisis secara kuantitatif memakai 
skala Likert, dengan penilaian 1-5. 
Penjelasan dari skor tersebut adalah 
sabagai berikut. 

 
Tabel 1. Skala Likert 

No Pilihan Jawaban Nilai Skala 
1. Sangat Kurang 1 
2. Kurang 2 
3. Cukup 3 
4. Baik 4 
5. Sangat Baik 5 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil penelitian 

pengembangan multimedia gladhen 
aksara Jawa memberikan pengalaman 
baru kepada siswa selama belajar 
aksara Jawa. Peserta didik bisa 
membaca aksara Jawa dengan 
menggunakan ponsel. Dengan 
menggunakan teknologi, guru dan 
siswa dapat meningkatkan minat, 
keterampilan, kepercayaan diri, 
kreativitas, kemampuan kerja, dan 
hasil luaran yang sesuai dengan 
kompetensi masa depan (Onyema 
dkk., 2020). Siswa dapat berlatih 
menulis berkali-kali dengan media 
tulis yang ada pada multimedia 
gladhen aksara Jawa. Siswa dapat 
menulis dan menghapusnya kembali, 
sehingga multimedia gladhen aksara 
Jawa dapat digunakan untuk melatih 
keterampilan menulis. Sedangkan 
untuk melatih keterampilan membaca, 
siswa dapat mendengarkan suara teks 
aksara Jawa dan belatih 
melafalkannya berulang kali. 

 
Hasil Angket Kebutuhan 
Hasil dari angket kebutuhan terhadap 
siswa kelas V SD Negeri 3 Somopuro 
adalah sebagai berikut. 69% siswa 
menyukai pembelajaran dengan 
menggunakan media pembelajaran, 
75% siswa dapat memahami materi 
pembelajaran yang disampaikan guru 
menggunakan media pembelajaran, 
88% siswa senang belajar 
menggunakan media berbasis 
teknologi, 75% siswa menyatakan 
pernah belajar dengan media berbasis 
teknologi, 88% siswa semangat belajar 

dengan media berbasis teknologi, 25% 
siswa bisa membaca kata beraksara 
Jawa dengan baik, 25% siswa dapat 
menulis kata beraksara Jawa dengan 
baik, 25% siswa dapat membaca 
kalimat beraksara Jawa dengan baik, 
dan 25% siswa dapat menulis kalimat 
beraksara Jawa dengan baik. 

Berdasarkan pemaparan di atas, 
maka dapat dinyatakan siswa ingin 
belajar menggunakan media. Media 
pembelajaran dapat berbasis teknologi 
yang dapat diakses dan dioperasikan 
siswa dengan mudah. Media 
pembelajaran berbasis teknologi 
digunakan untuk mempermudah 
siswa dalam memahami aksara Jawa. 

 
Hasil Validasi Produk 

Validasi produk dilakukan 
untuk mengetahui kelayakan 
multimedia. Penilaian kelayakan 
produk dilakukan oleh ahli materi dan 
ahli media. Hasil konversi kelayakan 
produk oleh ahli adalah sebagai 
berikut. 

Tabel 2:  Konversi Skor Kelayakan Produk 

Persentase Kriteria 
0%-20% Tidak Layak 
21%-40% Kurang Layak 
41%-60% Cukup Layak 
61%-80% Layak 
81%-100% Sangat Layak 

 
Kelayakan multimedia gladhen 

aksara Jawa diukur dengan 
mengkonversi skor kelayakan produk. 
Pengembangan media dianggap layak 
apabila mencapai persentase >60% 
atau memenuhi kriteria "Layak". Jika 
nilai dari ahli materi maupun ahli 
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media menyatakan cukup layak, 
kurang layak, maupun tidak layak, 
maka multimedia direvisi kembali 
sampai didapatkan hasil layak. 
Berikut hasil penilaian oleh ahli materi 
dan ahli media.  

 
Diagram 1: Skor Ahli Materi dan Ahli Media 

Skor ahli materi menunjukkan 
nilai 86% dan skor ahli media 
menunjukkan nilai 87% dengan 
kriteria “Sangat Layak”. Kelayakan 
produk yang dibuat dinilai dengan 
validasi ahli materi dan ahli media.  

 
Hasil Uji Coba Produk 

Hasil uji coba produk diperoleh 
dari data pada tahap uji coba yang 
dilakukan dengan siswa maupun guru 
pada uji coba perorangan, uji coba 
kelompok kecil, dan uji coba lapangan. 
Hasil uji coba produk adalah sebagai 
berikut. 

 
Diagram 2: Hasil Angket Respon Guru dan 

Siswa pada Uji Coba Perorangan 

 
Diagram 3. Hasil Angket Respon Guru dan 

Siswa pada Uji Coba Kelompok Kecil 

 
Diagram 4: Hasil Angket Respon Guru dan 

Siswa pada Uji Coba Lapangan 

Skor yang didapatkan dari guru 
maupun siswa pada uji coba 
perorangan, uji coba kelompok kecil, 

86%

86%

87%

87%

88%

Ahli Materi Ahli Media

Diagram Skor Validasi 
Media

84%

85%

85%

86%

86%

87%

87%

88%

Rata-rata Skor Guru Rata-rata Skor Siswa

Diagaram Angket Respon 
Guru dan Siswa

85%

86%

87%

88%

89%

90%

91%

Rata-rata Skor Guru Rata-rata Skor Siswa

Diagram Angket Respon 
Guru dan Siswa

80%

85%

90%

95%

100%

105%

Rata-rata Skor Guru Rata-rata Skor Siswa

Diagram Angket Respon 
Guru dan Siswa
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maupun uji coba lapangan sudah 
melebihi 61%. Sehingga, multimedia 
gladhen aksara Jawa dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran. Sebelum 
kegiatan implementasi, guru 
mendapatkan pendampingan dalam 
pengoperasian multimedia gladhen 
aksara Jawa. Setelahnya, kegiatan 
pembelajaran dapat dilaksanakan di 
kelas dengan menggunakan 
multimedia gladhen aksara Jawa. 

 
Hasil Uji Implementasi 
Hasil Tes Keterampilan Membaca 
Aksara Jawa 

Siswa melakukan tes 
keterampilan membaca aksara Jawa. 
Indikator penilaian keterampilan 
membaca aksara Jawa meliputi lafal 
dan kelancaran. Berikut hasil pretest 
dan posttest keterampilan membaca 
aksara Jawa yang berasal dari kelas 
kontrol maupun kelas eksperimen. 

 
Tabel 3: Rata-Rata Nilai Pretest dan Posttest 

Keterampilan Membaca Aksara Jawa 

N
o 

Kelompok 
Kelas 

Tes Gain Kat 
Pre-
test 

Pos- 
test 

1 Kontrol 55,5
0 

69,3
8 

0,31 Sedan
g 

2 Eksperime
n 

61,0
0 

81,0
0 

0,51 Sedan
g  

Berdasarkan tabel di atas, kedua 
kelas mengalami peningkatan pada 
kategori yang sama, akan tetapi nilai 
gain kelas eksperimen lebih tinggi 
daripada kelas kontrol. Sehingga 
peningkatan keterampilan membaca 
dengan menggunakan multimedia 
gladhen aksara Jawa lebih besar. Berikut 

hasil keterampilan membaca aksara 
Jawa. 
 
 
 
 
 
 
 

 

Diagram 5: Hasil Nilai Keterampilan Membaca 
Aksara Jawa 

Hasil Tes Keterampilan Menulis 
Aksara Jawa 

Siswa melakukan tes menulis 
aksara Jawa. Indikator penilaian 
keterampilan membaca aksara Jawa 
meliputi ketepatan dan kelancaran 
menulis. Nilai keterampilan membaca 
aksara Jawa untuk kelas kontrol dan 
eksperimen adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 4: Rata-Rata Nilai Pretest dan Posttest 
Keterampilan Menulis Aksara Jawa 

N
o 

Kelompok 
Kelas 

Tes Gain Kat 
Pre-
test 

Post-
test 

1 Kontrol 56,8
7 

67,75 0,25 Rend
ah  

2 Eksperime
n 

61,1
3 

81,25 0,52 Sedan
g  

Nilai gain kelas kontrol berada 
pada kategori rendah. Nilai gain kelas 
eksperimen berada pada kategori 
sedang. Hasil menunjukkan bahwa 
keterampilan menulis aksara Jawa 
kelompok eksperimen lebih baik. 
Hasil keterampilan menulis aksara 
Jawa sebagai berikut. 
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Diagram 6: Nilai Keterampilan Menulis Aksara 

Jawa 

Hasil Analisis Data Uji Normalitas 
Untuk memastikan bahwa 

sebaran data berdistribusi normal, 
dilakukan uji normalitas. Sebaran data 
dianggap normal jika signifikansi lebih 
dari 0,05, dan tidak normal jika 
signifikansi kurang dari 0,05. Uji 
normalitas yang digunakan pada 
penelitian ini adalah Shapiro Wilk. 
Karena subjek penelitian tidak lebih 
dari lima puluh responden, uji yang 
digunakan adalah Shapiro Wilk. Hasil 
uji normalitas terdapat pada tabel 
berikut. 

Tabel 5: Hasil Uji Normalitas 

Variabel Tes Kel. kelas Sig Ket 

Mem-
baca 
aksara 
Jawa 

Pretest Kontrol 0,710 Normal 
Eksperimen 0,453 Normal 

Posttest Kontrol 0,192 Normal  
Eksperimen 0,102 Normal 

Menulis 
Aksara 
Jawa 

Pretest Kontrol 0,569 Normal 
Eksperimen 0,101 Normal 

Posttest Kontrol 0,695 Normal 
Eksperimen 0,249 Normal  

Berdasarkan penjabaran di atas, 
dinyatakan bahwa data yang 
digunakan berdistribusi normal 
sehingga dapat digunakan untuk uji 
selanjutnya. 

 
 

 
 

Uji Homogenitas 
Untuk menguji data homogen 

atau tidak dilakukan uji homogenitas 
dengan menggunakan uji F Levene’s 
Test. Data pada uji ini dikatakan 
normal apabila signifikansi >0,05 dan 
dikatakan tidak normal apabila 
signifikansi <0,05. Hasil uji 
homogenitas disajikan pada tabel 
berikut. 

Tabel 6: Hasil Uji Homogenitas 

Variabel Tes Shapiro wilk Ket 
df1 df2 Sig 

Mem-
baca 
aksara 
Jawa 

Pretest 1 30 0,680 Homogen 
Posttest 1 30 0,086 Homogen 

Me-nulis 
Aksara 
Jawa 

Pretest 1 30 0,438 Homogen 
Posttest 1 30 0,235 Homogen  

 

Uji-t Independen Keterampilan 
Membaca Aksara Jawa 

Tabel 7: Hasil Uji-t Independen 
Keterampilan Membaca Aksara Jawa 

Data Kelompok df Sig. Ket. 
Post-
test 

Eksperimen  
dan Kontrol 

30 0,000 H0 ditolak 

Hasil uji-t independent 
keterampilan membaca aksara Jawa 
diperoleh nilai <0,05 sehingga H0 
ditolak dan Ha diterima. Hal ini 
menunjukkan bahwa ada perbedaan 
signifikan dalam keterampilan 
membaca aksara Jawa antara siswa 
yang mengikuti kegiatan 
pembelajaran dengan multimedia 
gladhen aksara Jawa dan siswa yang 
hanya menggunakan kartu aksara 
Jawa. 
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Uji-t Independen Keterampilan 
Menulis Aksara Jawa 

Tabel 8: Hasil Uji-t Independen Keterampilan 
Menulis Aksara Jawa 

Data Kelompok df Sig. Ket. 
Post-test Eksperimen  

dan Kontrol 
30 0,000 H0 

ditolak 

Hasil uji-t independent 
keterampilan menulis aksara Jawa 
diperoleh nilai <0,05 sehingga H0 
ditolak dan Ha diterima. Hal ini dapat 
diartikan bahwa ada perbedaan 
signifikan keterampilan menulis 
aksara Jawa antara siswa yang 
melaksanakan kegiatan pembelajaran 
menggunakan multimedia gladhen 
aksra Jawa dibandingkan dengan siswa 
yang melaksanakan kegiatan 
pembelajaran menggunakan kartu 
aksara Jawa. 

 
Uji-t Berpasangan 

Ada atau tidaknya perbedaan 
dalam kemampuan siswa kelas 
eksperimen untuk membaca dan 
menulis aksara Jawa sebelum 
menggunakan multimedia dan 
sesudah menggunakan multimedia 
dilihat melalui uji-t berpasangan ini.  

 
Keterampilan Membaca Aksara Jawa 

Tabel 9: Hasil Uji-t Berpasangan Keterampilan 
Membaca Aksara Jawa 

Kelompok Data Sig Ket 

Eksperimen Pretest 
dan 
posttest 

0,000 H0 ditolak 

Signifikansi pada tabel di atas 
<0,05 sehingga H0 ditolak. Dapat 
dinyatakan bahwa penggunaan 
multimedia gladhen aksara Jawa 

meningkatkan keterampilan membaca 
aksara Jawa. 

 
Keterampilan Menulis Aksara Jawa 

Tabel 9: Hasil Uji-t Berpasangan Keterampilan 
Menulis Aksara Jawa 

Kelompok Data Sig Ket 

Eksperimen Pretest 
dan 
posttest 

0,000 H0 ditolak 

Signifikansi pada tabel di atas 
<0,05 sehingga H0 ditolak. Sehingga 
dapat dinyatakan bahwa penggunaan 
multimedia gladhen aksara Jawa 
meningkatkan keterampilan menulis 
aksara Jawa. 

 
Uji Manova 

Uji manova digunakan untuk 
menghitung pengujian signifikansi 
perbedaan rata-rata secara bersamaan 
antara kelompok untuk dua variabel 
terikat atau lebih. Nilai 
signifikansi>0,05 menyatakan H0 
diterima, sedangkan apabila 
signifikansi<0,05 menyatakan H0 
ditolak. Hasil uji manova sebagai 
berikut. 

 
Tabel 10: Hasil Uji Hipotesa Manova 

Tests of Between-Subjects Effects 

Source 

Depen
dent 
Variab
le 

Type III 
Sum of 
Squares df 

Mean 
Squar

e F Sig. 
media memb

aca 
1081.12

5 
1 1081.1

25 
44.690 .000 

menuli
s 

1458.00
0 

1 1458.0
00 

74.136 .000 

Hasil uji manova keterampilan 
membaca aksara Jawa diperoleh nilai 
signifikansi 0,000<0,05 sehingga H0 
ditolak Ha diterima. Selain itu 
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keterampilan menulis aksara Jawa 
diperoleh nilai signifikansi 0,000<0,05 
sehingga H0 ditolak Ha diterima. Hal 
ini dapat diartikan bahwa terdapat 
perbedaan siginifikan keterampilan 
membaca dan menulis aksara Jawa 
antara siswa yang melaksanakan 
kegiatan pembelajaran menggunakan 
kartu aksara Jawa dan menggunakan 
multimedia. 

 
Revisi Produk 

Multimedia gladhen aksara Jawa 
dikembangkan melalui perbaikan-
perbaikan pada tahap pengembangan 
media. Saran dan masukan dari ahli 
menjadi dasar perbaikan multimedia 
ini. 
Revisi Tahap Pertama oleh Ahli 

Setelah evaluasi oleh ahli media 
dan materi gladhen aksara Jawa, 
perbaikan tahap pertama dilakukan. 
Saran dan masukan yang diberikan 
oleh ahli dijadikan bahan acuan untuk 
proses perbaikan multimedia. 
Perbaikan yang dilakukan setelah 
penilaian ahli adalah sebagai berikut. 

 
Bagian Awal Media 

 
Bagian awal yang sebelumnya 

terdapat loading screen, setelah 
mendapat masukan dari ahli media 
untuk menghapus loading screen 
menjadi seperti pada gambar di atas. 

Ahli media juga menyampaikan untuk 
menambahkan kelas pada bagian awal 
tersebut. 

 
Pada bagian menu utama 

sebelumnya tidak memiliki logo dan 
kelas, setelah mendapatkan masukan 
dari ahli media kemudian ditambah 
logo dan kelas. 
Bentuk Huruf Aksara 

 
Sebelum revisi font yang 

digunakan adalah andika new basic, 
setelah mendapat masukan dari ahli 
materi font diubah menjadi ngayogyan. 
Warna Aksara 

 
Sebelum revisi, bagian aksara 

yang diberi warna hanya pada bagian 
aksara pasangan saja. Ahli materi 
menyarankan untuk menambahkan 
perbedaan warna juga pada aksara 
legena, sandhangan, dan pasangan, agar 
lebih mudah dibedakan oleh siswa. 
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Revisi Tahap Kedua oleh Ahli 
Tahap penyempurnaan 

dilakukan atas dasar saran dan 
masukan dari ahli media dan materi. 
Setelahnya multimedia dinilaikan 
kembali. Hasil revisi tahap kedua 
sebagai berikut. 
Penambahan Identitas Pengembang 

 
Identitas pengembang yang 

sebelumnya hanya berupa nama pada 
bagian menu utama. Tujuan 
ditambahkannya identitas 
pengembang ini agar pengguna 
multimedia dapat bertanya kepada 
pembuat ketika memiliki pertanyaan. 
 
Penambahan Petunjuk Penggunaan 

 
Multimedia diperjelas dengan 

sub menu petunjuk penggunaan pada 
bagian pendahuluan. Tujuan 
ditambahkannya bagian petunjuk 
penggunaan ini agar pengguna dapat 
memahami alur dan penggunaan 
multimedia. 

 
 
 

Kelayakan Multimedia 
Berdasarkan permasalahan 

yang ada di lapangan, maka 
dibutuhkan multimedia yang mudah 
diakses siswa untuk melatih 
keterampilan baca tulis aksara Jawa. 
Maka dari itu dikembangkan 
multimedia gladhen aksara Jawa untuk 
peserta didik kelas V SD. Dari uji 
kelayakan yang dilakukan ahli materi 
& media menunjukkan bahwa 
multimedia gladhen aksara Jawa layak 
dipakai. Nilai yang diperoleh dari ahli 
materi yakni sebesar 86% dengan 
kategori “sangat layak”. Sedangkan 
nilai ahli media sebesar 87% dengan 
kategori “sangat layak”. Selain itu, 
multimedia gladhen aksara Jawa dapat 
dipakai guna mempermudah 
pembelajaran aksara Jawa. 

 
Kepraktisan Multimedia 

Multimedia gladhen aksara Jawa 
telah memenuhi tahapan kelayakan 
dan kepraktisan. Tahapan uji 
kepraktisan dengan angket yang diisi 
oleh guru serta peserta didik 
berdasarkan keterlaksanaan dan 
kemudahan produk.  

Hasil respon guru dalam uji 
coba perorangan mendapat nilai 88% 
atau berkategori “Sangat Praktis”, 
dalam uji coba kelompok kecil 
mendapat nilai 90% berkategori 
“Sangat Praktis” serta pada uji coba 
lapangan mendapat nilai 100% 
berkategori “Sangat Praktis”. 
Sedangkan untut hasil respon siswa 
pada tahap perorangan memperoleh 
nilai 85% berkategori “Sangat Praktis”, 
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dalam fase small group trial  mendapat 
nilai 87% berkategori “Sangat Praktis”, 
dan pada tahap field trial mendapat 
skor 86% berkategori “Sangat Praktis”. 
Jadi, menurut krieteria kepraktisan 
multimedia gladhen aksara Jawa sangat 
praktis diimplementasikan pada baca 
tulis aksara Jawa.  

 
Keefektifan Multimedia 

Multimedia gladhen aksara Jawa 
telah memenuhi tahapan kelayakan, 
kepraktisan, dan tahap pengujian 
keefektifan. Tahapan uji efektifitas 
dilakukan pada tahap implementasi 
dan evaluasi dengan melalui uji 
normalitas, homogenitas, uji-t 
independent, uji-t berpasangan, serta 
uji manova. 

Data yang dipakai dalam uji 
efektifitas didapat dari pre dan 
posttest keterampilan baca tulis aksara 
Jawa sebelun dan setelah memakai 
multimedia gladhen aksara Jawa. 
Keefektifan media pembelajaran 
diukur dengan mengamati hasil 
belajar peserta didik dari tes evaluasi 
serta mengamati respon postif yang 
dikeluarkan peserta didik (Rasyid 
dkk., 2016). Berdasarkan 
penghitungan statistik pada uji 
keefektifan multimedia menyatakan 
bahwa terdapat perbedaan dan 
peningkatan yang signifikan 
keterampilan membaca dan menulis 
aksara Jawa antara peserta didik yang 
memakai multimedia gladhen aksara 
Jawa dengan peserta didik yang 
memakai kartu aksara Jawa. 

 

SIMPULAN 
Kesimpulan penelitian dan 

pengembangan multimedia gladhen 
aksara Jawa yaitu: 
1. Multimedia gladhen aksara Jawa 

yang dikembangkan melalui tahap 
ADDIE dinyatakan layak 
diimplementasikan dalam melatih 
keterampilan baca tulis aksara 
Jawa siswa kelas V SD. 

2. Multimedia gladhen aksara Jawa 
yang dikembangkan dinyatakn 
praktis diimplementasikan dalam 
melatih keterampulan baca tulis 
aksara Jawa siswa kelas V SD. 

3. Multimedia gladhen aksara Jawa 
yang dikembangkan dinyatakan 
efektif digunakan untuk melatih 
keterampilan membaca dan 
menulis aksara Jawa siswa kelas V 
SD. Hasil perhitungan 
menunjukkan bahwa multimedia 
gladhen aksara Jawa memenuhi 
kriteria keefektifan, dengan nilai 
signifikansi pada uji normalitas 
dan homogenitas lebih dari 0,05. 
Nilai signifikansi pada uji-t 
independent, uji-t berpasangan, 
dan uji manova <0,05 artinya ada 
perbedaan signifikan antara 
kelompok eksperimen dengan 
kontrol. 
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