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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih terbatasnya studi mengenai penggunaan media interaktif
dalam pembelajaran aksara Jawa. Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji kelayakan dan
respon peserta didik terhadap media pembelajaran PowerPoint interaktif “Aksaraku” sebagai solusi
inovatif dalam pembelajaran aksara Jawa. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Sampel dalam penelitian ini terdiri dari
11 siswa kelas IV SDN 1 Purwosari dan melibatkan ahli materi, ahli media, serta guru kelas yang
dipilih melalui teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket,
validasi ahli, dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif menggunakan
skala Likert. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Aksaraku memperoleh skor kelayakan
sebesar 82% dari ahli materi, 92% dari ahli media, 86% dari siswa, dan 94% dari guru, yang
semuanya termasuk kategori “sangat layak”. Hasil penelitian ini menunjukkan media Aksaraku
sangat layak digunakan dalam pembelajaran aksara Jawa dan mampu meningkatkan motivasi
serta pemahaman siswa.

Kata kunci: Media Interaktif, Aksara Jawa, Powerpoint, Media Digital, Sekolah Dasar
Abstract

This study was motivated by the limited research on the use of interactive media in Javanese script
learning. The purpose of this study was to test the feasibility and student response to the
interactive PowerPoint learning media “Aksaraku” as an innovative solution in Javanese script
learning. This study used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE
development model. The sample in this study consisted of 11 fourth-grade students from SDN 1
Purwosari and involved subject matter experts, media experts, and classroom teachers selected
through purposive sampling. Data were collected through observation, interviews, questionnaires,
expert validation, and documentation, then analyzed qualitatively and quantitatively using a Likert
scale. The results of the study showed that the Aksaraku media received a feasibility score of 82%
from subject matter experts, 92% from media experts, 86% from students, and 94% from teachers,
all of which fall into the “highly feasible” category. The results of this study indicate that the
Aksaraku media is highly feasible for use in Javanese script learning and can enhance students’
motivation and understanding.
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PENDAHULUAN

Indonesia terdiri dari berbagai bahasa daerah yang salah satunya adalah bahasa Jawa.
Bahasa Jawa merupakan bahasa yang mempunyai dua bentuk bahasa yaitu bahasa tulis dan
bahasa lisan (Wijayanti et al., 2024). Bahasa tulis adalah bahasa yang menjelaskan gagasan
pikiran melalui sarana tulis (Syahputra et al., 2022). Bahasa tulis yang dimiliki oleh bahasa jawa
adalah aksara jawa (Wijayanti et al., 2024). Aksara Jawa adalah salah satu sistem tulisan yang
telah lama digunakan oleh masyarakat Jawa untuk mencatat sejarah, kebudayaan, dan
pengetahuan mereka. Seiring dengan perkembangan zaman dan dominasi tulisan latin,
penggunaan aksara jawa mengalami penurunan yang signifikan (Maulana, 2024). Bahasa Jawa
dengan aksara Jawa mengalami ketimpangan dalam penerapannya di dalam masyarakat. Bahasa
Jawa menjadi salah satu bahasa daerah yang banyak penuturnya (L. S. Wulandari & Rosalina,
2021). Akan tetapi penggunaan aksara Jawa hampir punah atau bahkan sudah tidak dikenal oleh
masyarakat. Selain itu dalam dunia pendidikan, aksara Jawa dianggap sebagai suatu hal ditakuti
oleh para siswa. Hal ini dikarenakan adanya anggapan sulit dan pembelajaran yang monoton
menyebabkan siswa kurang minat dalam pembelajaran aksara Jawa (Wijayanti et al., 2024).
Aksara Jawa yang memiliki banyak jenis membuat peserta didik dituntut untuk memahami
perbedaan setiap aksara yang ada dalamnya (Sariyanti & Said, 2024). Kebanyakan siswa
menganggap aksara Jawa adalah materi yang sulit karena dalam penulisannya memiliki aturan
yang rumit dan memiliki kemiripan bentuk disetiap aksara (Hapsari & Yuda, 2022). Menurut
Widiyono et al. (2022) hal ini terjadi karena selama ini pembelajaran hanya terfokus pada bunyi
aksara Jawa yang berdampak pada kesulitan siswa dalam memahami bentuk atau lambang
aksara Jawa, yang pada akhirnya memengaruhi kemampuan membaca aksara Jawa.

Berdasarkan hasil pengamatan langsung, wawancara, observasi, angket dan juga
dokumentasi, terdapat beberapa permasalahan pada mata pelajaran bahasa Jawa khusunya pada
materi aksara Jawa kelas IV di SD 6 Bulungcangkring. Menurut Ibu Novi selaku guru kelas 1V
siswa sering mendapat kesulitan pada mata pelajaran bahasa jawa khususnya materi aksara jawa,
Banyak siswa yang masih mengalami kesulitan dalam membaca dan menulis aksara Jawa, karena
belum adanya alat peraga atau media pembelajaran yang digunakan. Sehingga untuk mengatasi
masalah tersebut, Guru perlu menggunakan model- model pembelajaran, dan tentunya ditunjang
oleh adanya media pembelajaran yang menarik dan inovatif (Setyawati et al., 2024). Harapan
penggunaan media inovatif dalam pembelajaran aksara Jawa adalah terciptanya pembelajaran
bermakna yang sesuai dengan Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka, yakni menumbuhkan
keterampilan literasi budaya lokal dan memperkuat karakter siswa (Kemendikbud, 2022).

Hasil observasi menunjukkan, pelaksanaan pembalajaran Bahasa jawa khusunya pada
materi aksara jawa di kelas IV SD 6 Bulungcangkring belum memanfaatkan media pembelajaran
apapun baik poster maupun media lainnya. Siswa menggunakan buku materi Bahan ajar Bahasa
Jawa sebagai satu-satunya sumber belajar dalam pembelajaran tersebut. Pada saat
pembelajaran banyak peserta didik yang masih kesulitan membedakan bentuk aksara dan cepat
merasa bosan dalam pembelajaran. Adapun guru memberikan materi sekali di papan tulis dan
menugaskan siswa untuk kembali mempelajari aksara Jawa secara mandiri. Hal tersebut terjadi
berulang-ulang pada setiap pembelajaran sehingga
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siswa kurang terampil dalam menyusun huruf aksara Jawa. Hal ini diperkuat dari
pernyataan Aprilla, (2020) menyatakan kenyataan yang terjadi dilapangan, aktivitas pembelajaran
yang dilakukan oleh guru di dalam kelas tidak sesuai dengan apa yang diharapkan. Sehingga
pemahaman konsep belajar menjadi rendah, dan tidak dapat digunakan untuk permasalahan
kompleks yang melibatkan logika berpikir dan tingkat pemahaman. Hal ini mengakibatkan siswa
tidak terbiasa berpikir kritis, karena salah satu penyebabnya adalah media yang tidak digunakan.

Melihat permasalahan tersebut, penulis merancang suatu inovasi media pembelajaran
berupa Power Point interaktif bernama "AksaraKu". Powerpoint interaktif adalah jenis presentasi
dimana fitur tambahan seperti hyperlink dan aplikasi pendukung lainnya diaktifkan untuk
meningkatkan interaksi aktivitas dan pengalaman pengguna selama menggunakan powerpoint
(Agna et al., 2024). Slide atau halaman pada powerpoint dirancang khusus dengan dilengkapi
tombol-tombol yang akan melibatkan pengguna dalam pengoperasian powerpoint. Pengguna
dapat memilih menu apa saja untuk proses selanjutnya dan menerima respon dari soal-soal yang
dikerjakan. Pengguna juga dapat mengulang-ulang materi dan soal sesuai kehendaknya apabila
merasa belum paham. Siswa-siswa dengan beragam kemampuan yang berbeda akan sangat
tertolong dengan adanya multimedia interaktif ini. mereka dapat menggunakannya sesuai dengan
tingkat pemahaman masing-masing, pembelajaran menjadi menyenangkan sehingga prestasi
belajar siswa akan meningkat (Rahmani, 2014). AksaraKu memiliki pembeda dibandingkan media
lainnya, aksaraku dirancang secara menyenangkan dan kontekstual. Media ini dilengkapi fitur
menarik, diantaranya: kuis intarktif dengan penilaian otomatis, video pembelajaran yang
mendukung pemahaman siswa, dan navigasi tombol yang memudahkan siswa memilih materi dan
latihan soal secara mandiri.

Penelitian ini bukanlah penelitian yang pertama kali, penelitian mengenai pengembanan
media power point interaktif telah beberapa kali dilaksanakan oleh peneliti sebelumnya. Salah
satunya adalah R. Wulandari et al., (2023) yang meneliti mengenai “Pengembangan Media
Interaktif Aksara Jawa Berbasis Multimedia Terhadap Hasil Belajar”. Penelitian serupa juga
dilakukan oleh (Prabowo et al., 2019) yang berjudul “ Pengembangan Multimedia Interaktif Aksara
Jawa untuk Sekolah Dasar”, selain itu Nurwahidin et al., (2024) juga melakukan penelitian
mengenai “Pengaruh Media Powerpoint Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran
Tematik Kelas IV Sekolah Dasar’. Penelitian ini mempunyai kesamaan dengan penelitian
sebelumnya, yaitu membahas mengenai pengembangan media pembelajaran power point
interaktif pada mata pelajaran Bahasa jawa. Akan tetapi, terdapat beberapa perbedaan
diantaranya dalam PPT interaktif terdapat fitur tambahan berupa video pembelajaran, kuis
interaktif dengan penilaian otomatis, serta navigasi tombol yang memudahkan siswa belajar
dengan mandiri. Selain itu, penelitian ini lebih menekankan pada uji kelayakan dan respon siswa
terhadap media yang dikembangkan.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini berfokus pada pengembangan media power
point interaktif bernama AksaraKu. Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk menguji validitas media
pembelajaran power point interaktif Aksaraku guna meningkatkan motivasi belajar  siswa
sekolah dasar dan memberikan inovasi kepada guru kelas untuk mengembangkan
media pembelajaran yang inovatif untuk mendukung mendukung proses pembelajaran materi
aksara Jawa yang biasanya berlangsung secara konvensional.
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METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau biasa disebut
dengan metode Research and Development (R&D). Prosedur penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE. Model ADDIE ini merupakan model pengembangan bahan ajar yang
terdiri dari urutan langkah sistematis untuk menyelesaikan masalah pembelajaran yang berfokus
pada sumber belajar sesuai kebutuhan dan karakteristik siswa (Widyastuti & Susiana, 2019).
Model ini terdiri dari lima tahap yaitu, analyze, design, development, implement dan evaluate.
Tetapi pada penelitian ini hanya sampai tahap pengembangan (development), karena tujuan
penelitian ini sendiri sebatas mengembangkan suatu media yang layak untuk di implementasikan
dalam pembelajaran. Model ADDIE dibuat skema oleh Branch sebagai desain sistem
pembelajaran sebagai berikut (Hidayat & Nizar, 2021):

revisi Analyze revisi

v

‘ Implement *“4 Evaluation [¢---- Design ‘
L)

revisi Development

Gambar 1: Konsep model pengembangan ADDIE (Branch, 2009)

revisi

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di dua sekolah dasar, yaitu SD 6 Bulungcangkring dan
SD 1 Purwosari, yang keduanya berada di Kabupaten Kudus. Observasi awal dilakukan di SD 6
Bulungcangkring untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran aksara Jawa dan kebutuhan
siswa dalam memahami materi tersebut. Sementara itu, uji kelayakan media pembelajaran
dilakukan di SD Negeri 1 Purwosari, yang terletak di Kecamatan Kota Kudus. Subjek penelitian ini
adalah 11 siswa kelas VI SD 1 Purwosari, ahli materi dan ahli validasi media, sedangkan objek
penelitian ini adalah media pembelajaran berupa power point interaktif bernama "AksaraKu".
Instrumen dalam penelitian ini menggunakan lembar observasi, wawancara, validasi ahli materi
dan media, angket respon siswa dan guru dan dokumentasi. Analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif menggunakan skala likert, Skala likert
adalah skala yang biasanya digunakan dalam mengukur pendapat dari seseorang untuk menyikapi
sebuah fenomena sosial ataupun peristiwa (Pranatawijaya et al., 2019). Berikut ialah rumusan dan
interval skor sebagai berikut:

Tabel 1.Interval skor skala likert

Skor Kategori
5 Sangat layak
4 Layak
4 Cukup layak
2 Tidak layak
1 Sangat tidak layak
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Untuk menghitung rata-rata skor tiap aspek penilaian ahli materi dan ahli media
digunakan rumus :

oYX
Mean (X) = N
Keterangan:
X : Skor rata-rata
> X  :Jumlah total skor
N : Jumlah pertanyaan

Pada penelitian ini, prosentase kelayakan media pembelajaran akan dihitung untuk empat
macam evaluator. Pertama, ahli materi, kedua ahli media, ketiga guru mata pelajaran dan keempat
adalah siswa sebagai responden. Penghitungan persentase kelayakan media pembelajaran
menggunakan metode yang dicontohkan oleh Sugiyono (2018:419).

Skor total
Presentase kelayakan (%) = —— X 100%
skor max
Keterangan:
P : Tingkat kevalidan
Skor total : Skor jawaban responden
Skor max : Skor jawaban tertinggi

Hasil skor presentase yang diperoleh dari penelitian diinterpretasikan dalam kriteria tabel
berikut:
Tabel 2. Interpretasi skor kelayakan menurut Riduwan (2013)

Penilaian Kriteria Interpretasi

0%-20% Sangat tidak layak
21%-40% Tidak layak
41%-60% Cukup layak
61%-80% Layak
81%-100% Sangat layak

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Berdasarkan hasil penelitian uji coba media pembelajaran Aksaraku di SD 1 Purwosari,
penentuan kelayakan media interaktif power point Aksaraku diukur dari penilaian (validasi) ahli
materi, ahli media, respon 11 orang peserta didik dan guru. Sebelum melakukan uji coba produk
peneliti melakukan validasi terhadap media pembelajaran yang dibuat kepada para ahli untuk
mengetahuan kelayakan dari media pembelajaran yang telah dibuat oleh peneliti. Validasi
merupakan proses penting untuk memperoleh masukan dan perbaikan instrument agar dapat
mengukur apa yang diukur (Masfuah et al., 2021). Berikut variable hasil validasi media
pembelajaran oleh para ahli:
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Tabel 3. Hasil validasi ahli materi

Validator Jumlah Skor Skor Presentase Kategori
Pertanyaan Total Maksimal
Ahli Materi 10 50 41 82% Sangat Layak

Tabel 3, menunjukkan hasil validasi oleh ahli materi memperoleh skor 41 dari skor
maksimal 50 dengan presentase 82% yang berarti media pembelajaran power point interaktif
Aksaraku sangat kayak digunakan dalam mendukung kegiatan pembelajaran. Tentunya setiap
mata pelajaran dan materi memiliki media yang berbeda, hal tersebut dikarenakan dengan
bantuan media siswa tidak bosan belajar dan berkonsentrasi mendengarkan guru selama
pembelajaran berlangsung (Lase et al., 2023).

Tabel 4. Hasil validasi ahli media

Validator Jumlah Skor Total Skor Presentase Kategori
Pertanyaan Maksimal
Ahli Media 10 50 46 92% Sangat Layak

Tabel 4, diperoleh hasil validasi oleh ahli media terhadap media power point interaktif
Aksaraku sangat layak ditinjau dari aspek tampilan, interaktivitas, kemudahan navigasi serta
kesesuaian karakteristik peserta didik sekolah dasar. Hal ini dibuktikan dengan perolehan skor 46
dari skor maksimal 50 serta presentase kelayakan sebasar 92% yang tergolong dalam kategori
“sangat layak”. Menurut Wardani et al., (2015), dalam proses pembelajaran daya tarik perlu
dimiliki supaya dapat menarik atau memikat siswa ke dalam proses pembelajaran.

Selanjutnya peneliti melakukan uji coba produk skala kecil kepada 11 peserta didik kelas
IV. Peneliti menunjukkan media pembelajaran power point interaktif Aksaraku kepada peserta
didik, sebelum uji coba produk peserta didik diberikan arahan cara penggunaan media Aksaraku
oleh peneliti. Kemudian peserta didik melakukan uji coba produk dengan mencoba memencet
tombol-tombol yang ada di media Aksaraku dan mengerjakan kuis inetraktif, setelah uji coba
produk peserta didik diminta mengisi angket respon penelitian produk. Berikut hasil angket respon
peserta didik dengan skala likert:

Tabel 5. Hasil angket respon peserta didik

Jumlah Jumlah Skor Total Skor Presentase Kategori
siswa Pertanyaan Maksimal
11 10 423 550 86% Sangat Layak

Tabel 5, menunjukkan respon peserta didik terhadap media Aksaraku sangat baik. Hal ini
dibuktikan dengan skor total 432 dari skor maksimal 550 dan hasil presentase sebesar 86% yang
menunjukkan kategori “sangat layak”. Media ini dinilai menyenangkan, mudah digunakan, dan
membantu pemahaman peserta didik akan materi aksara jawa.
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Tabel 6. Hasil angket respon guru

Jumlah Jumlah Skor Skor Presentase Kategori
guru Pertanyaan Total Maksimal
1 10 47 50 94% Sangat Layak

Tabel 6, menunjukkan bahwa respon guru sangat positif terhadap media Aksaraku, dengan
perolehan skor 47 dari 50. Prsentase 94% menunjukkan bahwa guru menilai media ini sangat
membantu proses pembelajaran, mampu meningkatkan motivasi peserta didik, dan udah
digunakan dalam kelas.

Diagram Batang Hasil Validasi dan Respon Media Pembelajaran Aksaraku
94%

100
92%
86%
2%

Ahli Materi Ahli Media Respon Siswa Respon Guru

Gambar 2. Diagram Batang Hasil Validasi dan Respon Media

Berdasarkan diagram batang hasil validasi ahli serta respon peserta didik dan guru
menunjukkan bahwa media pembelajaran Aksaraku mendapatkan penilaian sangat baik dari
semua pihak. Ahli materi memberikan penilaian sebesar 82%, sedangkan ahli media menilai lebih
tinggi, yaitu 92%, yang berarti media ini sudah sesuai baik dari sisi isi maupun tampilan. Respon
siswa terhadap media ini juga tinggi, mencapai 86%, menandakan bahwa media mudah digunakan
dan menyenangkan. Yang paling tinggi adalah respon dari guru, yaitu 94%, menunjukkan bahwa
media ini sangat membantu proses pembelajaran di kelas. Dengan angka-angka tersebut, bisa
disimpulkan bahwa Aksaraku sudah sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran Aksara
Jawa bagi peserta didik kelas IV Sekolah Dasar.

Pembahasan

Hasil studi pendahuluan yang dilakukan melalui observasi dan wawancara terhadap guru
kelas IV SD 6 Bulungcangkring, Kec. Jekulo, Kab. Kudus menunjukkan media pembelajaran yang
digunakan guru terutama pada materi aksara jawa kurang variative. Dampak dari pembelajaran
yang kurang memanfaaatkan media mengakibatkan siswa kurang memahami materi. Melihat
kebutuhan yang diperlukan pada SD 6 Bulungcangkring, Kec. Jekulo, Kab. Kudus, penulis
mengembangkan media pembelajaran power point interaktif. Dalam penelitian ini model yang
digunakan adalah model ADDIE yaitu tahap Analysis, Design, Development.
Analysis

Tahap pertama peneliti melakukan analisis kebutuhan dengan melakukan observasi dan
wawancara di SD 6 Bulungcangkring, menurut wawancara dengan Ibu Novi selaku wali kelas IV
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dan wawancara dengan peserta didik mata pelajaran yang paling sulit untuk dipahami peserta
didik adalah Bahasa Jawa khususnya pada materi aksara jawa. Saat observasi ditemukan bahwa,
peserta didik pasif dalam kegiatan pembelajaran dikarenakan kurangnya media pembelajaran
yang interaktif. Hal ini selaras dengan pendapat Widiyono et al. (2022) yang menyatakan bahwa
pemanfaatan media yang sesuai dapat meningkatkan kemampuan membaca dan menulis aksara
Jawa. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran inovatif yang mampu menjembatani
kesenjangan antara materi yang kompleks dengan kemampuan siswa sekolah dasar.
Design

Tahapan ini merupakan proses perencanaan awal untuk menyusun media pembelajaran
berbasis PowerPoint interaktif (PPT) yang diberi nama Aksaraku. Desain media ini mengacu
pada karakteristik siswa SD, prinsip multimedia (warna, kontras, navigasi), dan kurikulum Bahasa
Jawa. Perancangan konten disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran Fase B, serta
penambahan elemen video, kuis interaktif otomatis, dan tombol navigasi agar lebih engaging
(Rahmani, 2014). Proses desain ini menghasilkan struktur storyboard dan tampilan visual awal
yang akan dikembangkan dalam tahap berikutnya. Desain produk media ini terdiri dari menu
home, petunjuk penggunaan media, tujuan pembelajaran, materi, video dan kuis interaktif.
Development

Tahapan development yaitu tahapan pengembangan suatu produk yang telah dirancang
dan didesain (Wigunanto et al., 2020). Setelah proses desain, media dikembangkan menggunakan
Microsoft PowerPoint dengan fitur interaktif dengan menambahkan fitur hyperlink di tombol-tombol
navigasi. Hal ini mendukung pendapat Wulandari et al. (2023) bahwa media interaktif berbasis
visual yang kuat dan materi yang valid dapat meningkatkan minat serta ketercapaian
pembelajaran. Validasi ini memastikan media memenuhi standar isi dan kualitas teknis untuk
digunakan dalam pembelajaran kelas.

Gambar 3. Halaman utama media : ”Gambar 4. Halaman materi
pembelajaran Aksaraku media pembelajaran “Aksaraku”
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Gambar 5. Halaman kuis media pembelajaran “Aksaraku”

Pada penelitian ini hasil validasi yang telah dilakukan oleh ahli media dan ahli materi
menunjukkan bahwa media Aksaraku memperoleh presentase sebanyak 82% dan 92%. Ini
menunjukkan media Aksaraku sangat layak digunakan dalam pembelajaran aksara jawa. Hal ini di
dukung oleh hasil validasi ahli media pembelajaran Aksaraku yang dinilai dari tujuh aspek,
diantaranya tampilan visual, konsistensi desain, navigasi, ukuran teks, ilustrasi, kompatibel,
kesesuaian nilai, inovasi dan kreativitas. Dari tujuh aspek penilaian dengan total 10 poin
pertanyaan sebanyak tujuh poin mendapatkan skor 5, 2 poin mendapatkan skor 4 dan 1 poin
mendapatkan skor 3. Dari total skor maksimal 50 media ini memperoleh skor aktual sebanyak 46,
hal ini menunjukkan bahwa media Aksaraku dalam kategori sangat layak digunakan. Sejalan
dengan pendapat Winarno (dalam Ernawati, 2017)) indikator penilaian kelayakan dari aspek media
diantaranya ‘interface, navigation, dan robustness”. Pengembang media pembelajaran harus
mempertimbangkan penulisan teks, animasi, grafik, audio, dan video karena penampilan produk
akhir sangat menentukan. Pengguna tidak akan kesulitan mengakses program berkat kemudahan
penggunaan dan kejelasan navigasi.

Untuk memperkuat kelayakan media ini, validasi ahli materi juga digunakan guna menilai
ketepatan isi dan kebermaknaan materi aksara jawa dalam media Aksaraku. Berdasarkan ahli
validasi, media ini termasuk kategori sangat layak digunakan dalam pembelajaran aksara jawa.
Hal ini di dukung dari hasil validasi ahli media sebanyak lima aspek dari total 10 poin pertanyaan, 9
poin mendapatkan skor 4 dan 2 poin mendapatkan skor maksimal 5. Dari skor maksimal 50 media
ini mendapatkan skor aktual sebanyak 41, ini menunjukkan bahwa isi materi media Aksaraku telah
disusun secara tepat dan sesuai kurikulum. Materi disajikan secara logis dan sistemais, sehingga
memudahkan peserta didik memahami struktur aksara jawa secara bertahap. Selain itu,
penggunaan bahasa yang sederhana dan sesuai dengan tingkat pemahaman peserta didik
menjadi kenunggulan media ini. Menurut Saputri (dalam Fernando et al., 2022) Materi harus
dipilih sesuai dengan kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, indikator pembelajaran, dan soal
latihan yang sesuai dengan sub materi yang diberikan dalam media pembelajaran.

Berdasarkan hasil validasi ahli media dan materi, langkah selanjutnya adalah uji coba
terbatas kepada 11 peserta didik kelas IV SD untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
media Aksaraku. Instrumen penilaian terdiri dari 10 poin pertanyaaan dengan berbagai aspek
diantaranya tampilan visual, kemudahan penggunaan, daya tarik, kejelasan materi dan
keterlibatan siswa dalam menggunakan media. Dari 10 pertanyaan yang diberikan, diperoleh skor
rata-rata presentase sebesar 86% yang menunjukkan bahwa respon peserta didik terhadap media
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Aksaraku dalam kategori sangat baik. Adapun skor tertinggi terletak pada aspek tampilan visual
yang memperoleh presentase sebesar 90,91%. Sementara skor terendah terdapat pada aspek
kejelasan materi dengan presentase 81,82% dengan kategori baik, namun hal ini akan menjadi
masukan kedepannya untuk pengembangan media Aksaraku. Menurut Simanjuntak et al., (2020)
Media pembelajaran digunakan untuk meningkatkan aktivitas dalam kelas dan membantu peserta
didik memahami materi agar dapat memenuhi harapan hasil belajar.

Selain mendapatkan respon positif dari peserta didik, respon guru kelas IV juga dibutuhkan
untuk mengetahui tanggapan terhadap kelayakan dan kebermanfaatan media dalam kegiatan
pembelajaran. Instrumen angket respon guru terdiri dari 10 pertanyaan meliputi beberapa
aspek diantaranya desain media, kesesuaian materi dengan kurikulum, pencapaian tujuan
pembelajaran, efesiensi waktu, interaktivitas, tampilan visual, dan manfaat media bagi peserta
didik. Dari hasil respon guru didapatkan skor total 47 dari 50 dengan presentase kelayakan
sebesar 94% yang berarti media ini sangat layak digunakan, adapun perolehan skor per aspeknya
sebanyak 7 poin pertanyaan mendapatkan skor maksimal 5 dan 3 poin mendapatkan skor 4
dengan jumlah skor maksimal 47 dari 50. Sejalan dengan penelitian Pamungkas et al., (2021)
bahwa pembelajaran dengan media interaktif memungkinkan guru berinteraksi secara bebas
dengan siswa, sehingga menjadikan pembelajaran menjadi interaktif, menjadikan pembelajaran
terfokus pada informasi yang diteliti.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran PowerPoint interaktif Aksaraku termasuk
dalam kategori sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran Aksara Jawa. Hal ini dibuktikan
dari hasil validasi ahli media sebesar 92% dan ahli materi sebesar 82%. Selain itu, respon peserta
didik dan guru terhadap media ini juga sangat positif, masing- masing memberikan skor 86% dan
94%, yang menunjukkan bahwa Aksaraku dinilai menarik, mudah digunakan, serta membantu
siswa memahami materi Aksara Jawa secara lebih efektif. Proses pengembangan media ini
menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation)
yang berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan siswa serta kurikulum sekolah dasar.
Secara keseluruhan, media Aksaraku mampu menjadi solusi terhadap permasalahan rendahnya
minat dan pemahaman siswa terhadap Aksara Jawa, yang selama ini disebabkan oleh kurangnya
media pembelajaran yang menarik dan interaktif.
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