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MOTTO  

 

Tidak ada mimpi yang terlalu tinggi. Tak ada mimpi yang patut untuk 

diremehkan. Lambungkan setinggi yang kau inginkan dan gapailah dengan 

selayaknya yang kau harapkan. 

(Maudy Ayunda) 
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ABSTRAK 

 

Deviyanti Widyaningrum : Pengembangan Media Pembelajaran Board 

Game Aksara Jawa Kelas III SDN 2 Bandung Prambon. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Board Game, Aksara Jawa. 

 

Bahasa Jawa adalah bahasa yang kita gunakan dalam kehidupan sehari-

hari. Hal ini wajib untuk dilestarikan dan dipelajari oleh generasi muda 

penerus bangsa agar budaya ini tidak tergerus oleh budaya asing. Banyak 

siswa yang beranggapan bahwa materi aksara Jawa ini sangat sulit. Hal ini 

dikarenakan belum tersedianya media pembelajaran aksara Jawa yang 

mendukung pembelajaran, siswa menganggap bahwa materi aksara Jawa 

sangat sulit, dan siswa juga sulit untuk menghafalkan dan membaca huruf 

aksara Jawa dikarenakan mereka tidak terbiasa menulis dan membaca 

aksara Jawa serta huruf aksara Jawa memiliki beberapa kemiripan dari huruf 

satu dengan yang lainnya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pentingnya media pembelajaran board game aksara Jawa untuk kelas III.  

Jenis penelitian adalah metode penelitian  pengembangan atau RnD 

(Research and Development) dan teknik yang digunakan untuk 

pengumpulan data yaitu pengamatan, angket, tes, dokumentasi. Pada SDN 

2 Bandung, Prambon peneliti melakukan penyebaran angket kepada 

beberapa pihak. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah board 

game aksara Jawa. Media ini telah melalui tahap validasi yang dilakukan 

oleh validasi ahli media dan validasi ahli materi.  

Berdasarkan hasil validasi ahli media memperoleh presentase kevalidan 

83% dan validasi ahli materi mendapatkan presentase 97%. Dari kedua 

validasi tersebut memperoleh skor akhir kevalidan 90%, kriteria kevalidan 

berada pada rentang 81,00%-100,00% dengan tingkat validasi “sangat 

valid”. Hasil kepraktisan angket respon guru mendapatkan 91%, sedangkan 

angket respon siswa memperoleh 82% pada uji terbatas dan 91% pada uji 

skala luas. Dari hasil kedua angket tersebut berada pada rentang 81,00%-

100,00% dengan kategori sangat praktis. Keefektifan ditentukan dari 

ketuntasan belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran.  
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Terdapat 17 siswa telah mencapai ketuntasan belajar dengan nilai di 

atas KKM. Berdasarkan penelitian ini, media pembelajaran board game 

aksara Jawa valid dan layak digunakan dalam pembelajaran, serta media 

board game juga dapat mendukung pembelajaran aksara Jawa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Bahasa adalah sistem simbol suara yang digunakan seseorang untuk 

berkolaborasi, berinteraksi, dan mengidentifikasi. Oleh karena itu bahasa 

dapat juga disebut sebagai salah satu sistem komunikasi manusia. Bahasa 

juga merupakan kumpulan kata, di mana setiap kata memiliki makna abstrak 

dan hubungan dengan konsep. Pemakaian bahasa umumnya didasari dengan 

seperangkat aturan sehingga kata yang diucapkan atau tulisan mengikuti 

aturan tertentu. Bahasa memegang peranan penting dalam kehidupan 

manusia, dan bahasa tidak hanya digunakan dalam kehidupan sehari-hari 

seseorang, tetapi juga untuk melakukan segala aktivitas kehidupan manusia 

baik dalam suasana formal maupun informal. Selain dalam kehidupan, 

bahasa juga memegang peranan penting dalam kebudayaan suatu daerah 

tertentu. Bahasa sebagai lambang budaya suku bangsa, bahasa dapat 

menjadi lambang suku bangsa yang dibuktikan dengan logat bahasa yang 

berbeda dari setiap suku di Indonesia. Bahasa Jawa adalah salah satu bahasa 

daerah di Indonesia. 

Masyarakat Indonesia yang berada di Pulau Jawa, terutama 

masyarakat di daerah Provinsi Jawa Tengah, Jawa Timur, dan Daerah 

Istimewa Yogyakarta menggunakan bahasa Jawa sebagai bahasa 

komunikasi sehari-hari dan kemudian berkembang dengan tutur berbicara 

yang khas. Belajar bahasa Jawa harus dilakukan sedemikian rupa agar 
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eksistensi bahasa Jawa tetap terjaga. Berbagai macam cara telah 

dilakukan oleh pemerintah untuk menjaga kelestarian bahasa Jawa 

salah satunya mata pelajaran bahasa Jawa dan harus dipelajari selama 

menempuh wajib belajar 12 tahun.  

Ada tiga tingkatan dalam   menggunakan bahasa Jawa yaitu 

krama alus, madya, dan ngoko. Masing-masing tingkatan ada 

penggunaan sesuai dengan usia dari yang lebih tua, sesama usia, dan 

yang lebih muda. Namun, saat ini penggunaan bahasa daerah 

menurun dari generasi ke generasi dikarenakan adanya perkembangan 

zaman yang setiap harinya menggunakan bahasa Jawa menjadi 

menggunakan bahasa Indonesia. Kurikulum muatan lokal (mulok) 

menjadi kewenangan pemerintah daerah untuk menetapkannya. 

Kearifan lokal dan keunikan budaya yang dimiliki setiap daerah 

memungkinkan daerah mengembangkan kurikulum mulok bagi 

sekolah- sekolah di daerahnya. 

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

(Permendikbud) Nomor 79 Tahun 2014 mengenai muatan lokal 

kurikulum 2013 pasal 1 ayat 1 dan 2 sebagaimana dikutip dari 

Juniardi (2023), muatan lokal (mulok) adalah bahan kajian atau mata 

pelajaran pada satuan pendidikan yang berisi muatan dan proses 

pembelajaran tentang potensi dan keunikan lokal. Hal ini 

dimaksudkan agar peserta didik terbentuk pemahamannya terhadap 

keunggulan dan kearifan di daerah tempat tinggalnya. Faktanya, 

saat ini pembelajaran bahasa Jawa masih menjadi musuh para siswa 

serta menjadi salah satu mata pelajaran yang tersisihkan. Padahal 
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bahasa Jawa adalah bahasa yang kita gunakan dalam sehari-hari, 

seharusnya tetap dilestarikan dan wajib untuk dipelajari agar tidak 

tergerus oleh budaya luar. Berdasarkan pengalaman peneliti di kelas 

III beberapa siswa beranggapan bahwa bahasa Jawa adalah pelajaran 

yang sulit terutama pada materi aksara Jawa. Hal tersebut menjadi 

permasalahan diri masing-masing siswa yang menyatakan bahwa 

aksara Jawa itu sulit. Aksara Jawa juga menjadi salah satu 

peninggalan yang tak ternilai harganya. Bentuk aksara dan seni 

pembuatannya pun menjadi suatu peninggalan yang patut untuk 

dilestarikan. Aksara Jawa disebut juga dengan nama aksara Legena. 

Aksara Legena merupakan aksara Jawa pokok yang jumlahnya 20 

buah (Hadiwiradarsono, 2010).  

Aksara Jawa adalah aksara turunan dari aksara Brahmi yang 

berasal dari India. Aksara Jawa sendiri merupakan turunan dari aksara 

kawi. Penggunaan aksara ini sudah digunakan sejak masa kerajaan 

Mataram pada abad ke-17, namun bentuk tulisannya baru ditemukan 

pada abad ke-19 (Arismadhani, 2013). Banyak generasi muda saat ini 

yang hanya sekedar mengetahui dan tidak mengenal aksara Jawa. 

generasi saat ini hanya mengetahui aksara Jawa tapi mereka tidak bisa 

membaca dan menuliskan lafal aksara Jawa (www.okezone.com, 

2016). 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan kepada 

siswa siswi di kelas III SDN 2 Bandung Prambon, terdapat beberapa 

permasalahan yaitu  (1) belum tersedianya media pembelajaran aksara 

Jawa sehingga dalam pemahaman materi aksara Jawa siswa kurang 
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maksimal; (2) siswa menganggap bahwa materi aksara Jawa sangat 

sulit; (3) Selain itu siswa juga merasa kesulitan untuk menghafalkan 

dan membaca huruf aksara Jawa dikarenakan mereka juga tidak 

terbiasa untuk membaca tulisan aksara Jawa serta huruf aksara Jawa 

memiliki beberapa kemiripan dari huruf satu dengan yang lainnya. 

Hal ini ditunjukkan berdasarkan data bahwa dari 28 siswa, sebanyak 

7 siswa yang mampu membaca aksara Jawa, sedangkan 21 siswa 

merasa kesulitan untuk membaca aksara Jawa yang disebabkan oleh 

bentuk dan tulisan aksara Jawa yang memiliki kemiripan. Hanya ada 

sedikit perbedaan antara aksara satu dengan yang lainnya. Dalam 

kegiatan pembelajaran aksara Jawa diperlukan media pembelajaran 

yang dapat memudahkan mereka untuk mempelajari materi aksara 

Jawa. 

Penggunaan media pembelajaran dapat membantu siswa 

meningkatkan keinginan belajar, menyajikan materi dengan menarik, 

dan memudahkan siswa memahami materi. Fungsi dari penggunaan 

media dalam kegiatan belajar mengajar akan menjadi efektif apabila 

media tersebut tepat guna. Penggunaan media berbasis permainan 

dalam pembelajaran aksara Jawa di SDN 2 Bandung Prambon perlu 

diterapkan dikarenakan dapat meningkatkan pemahaman siswa dan 

melatih siswa untuk berinteraksi dengan teman sebagai media 

pembelajaran yang melibatkan siswa. Selain itu, siswa akan lebih 

tertarik dan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan sehingga 

materi yang diajarkan oleh guru akan lebih mudah diterima oleh 

siswa.  
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Melihat permasalahan yang terjadi pada siswa maka hal ini 

harus segara mendapatkan solusi untuk pembelajaran aksara Jawa. 

Oleh sebab itu peneliti memilih permainan board game sebagai media 

pembelajaran aksara Jawa,  karena permainan ini juga memiliki unsur 

edukasi sehingga siswa merasa senang dan sangat antusias sekali pada 

saat pembelajaran dimulai hal tersebut berdasarkan pada hasil 

instrumen kebutuhan siswa. Di samping itu media board game juga 

menjadi media atau alat yang digunakan ketika proses pembelajaran 

berlangsung yang berguna untuk membuat siswa fokus dalam 

mengikuti proses pembelajaran, board game dapat membuat siswa 

lebih aktif dalam memperoleh pengalaman baru ketika pembelajaran 

berlangsung.  

Board game mengharuskan siswa dapat berinteraksi secara 

langsung dengan siswa lainnya (Ratih dan Ningsih, 2017). Media 

pembelajaran Board game juga telah digunakan pada penelitian 

terdahulu yaitu Wahyu Candra Dwi Safitri pada tahun 2020 tentang 

Pengembangan Media Board Game untuk Pembelajaran Tematik di 

Sekolah Dasar yang menyatakan bahwa media pembelajaran Board 

Game hasilnya baik dan layak digunakan.  

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti bertujuan 

mengembangkan media pembelajaran board game aksara Jawa guna 

untuk mengatasi kesulitan menghafalkan aksara Jawa sehingga siswa 

tidak beranggapan bahwa aksara Jawa itu adalah materi yang sulit. 

Selain itu di  SDN 2 Bandung Prambon penggunaan media ini belum 

pernah diterapkan pada pembelajaran bahasa Jawa, dan akan 
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diterapkan pada kelas III SDN 2 Bandung Prambon. Oleh karena itu, 

judul dari penelitian ini adalah "Pengembangan Media Pembelajaran 

Board Game Aksara Jawa Kelas III SDN 2 Bandung Prambon”. 

B. Identifikasi Masalah 

1. Belum tersedianya media pembelajaran aksara Jawa sehingga 

siswa  belum mampu memahami materi dengan baik. 

2. Siswa menganggap materi aksara Jawa sangat sulit. 

3. Banyak siswa yang kesulitan menghafalkan aksara Jawa. 

4. Dari 28 siswa yang mampu membaca aksara Jawa hanya 

berjumlah 7 siswa sedangkan 21 siswa lainnya merasa kesulitan 

membaca aksara Jawa. 

 

C. Rumusan Masalah 

Dengan mengacu pada latar belakang masalah di atas, maka dapat 

dirumuskan masalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran board game aksara 

Jawa pada mata pelajaran bahasa Jawa bagi siswa kelas III SDN 

2 Bandung Prambon? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran board game aksara 

Jawa pada mata pelajaran bahasa Jawa bagi siswa kelas III SDN 

2 Bandung Prambon? 

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran board game aksara 

Jawa pada mata pelajaran bahasa Jawa bagi siswa kelas III SDN 

2 Bandung Prambon? 
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D. Tujuan Pengembangan 

Dari rumusan masalah di atas, maka dapat dibuat tujuan 

pengembangan yaitu sebagai berikut. 

1. Mengetahui kevalidan media pembelajaran board game aksara 

Jawa pada mata pelajaran bahasa Jawa bagi siswa kelas III SDN 

2 Bandung Prambon. 

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran board game aksara 

Jawa pada mata pelajaran bahasa Jawa bagi siswa kelas III SDN 

2 Bandung Prambon. 

3. Mengetahui efektivitas media pembelajaran board game aksara 

Jawa pada mata pelajaran bahasa Jawa bagi siswa kelas III SDN 

2 Bandung Prambon. 

 

E. Manfaat Pengembangan 

Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut. 

1. Bagi Guru 

Guru dapat memanfaatkan media pembelajaran aksara Jawa dalam 

pembelajaran bahasa Jawa, sehingga pembelajaran lebih menarik 

perhatian siswa dan dapat menumbuhkan motivasi belajar pada 

materi pembelajaran yang diberikan oleh guru. 

2. Bagi Siswa 

Melalui media pembelajaran aksara Jawa siswa akan mendapatkan 

pengetahuan yang menarik mengenai aksara Jawa dan 

mendapatkan pengalaman baru dalam pembelajaran. 

3. Bagi Peneliti 
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Mendapat pengalaman dalam pelaksanaan pembelajaran dan 

memberikan bekal sebagai calon guru agar siap melaksanakan 

tugas di sekolah.  
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