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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan guru dan siswa kelas 1V sekolah
dasar dalam pembelajaran aksara Jawa. Menggunakan metode campuran (mixed methods)
dengan desain sequential explanatory, penelitian ini melibatkan 148 siswa dan 10 guru di
Kecamatan Butuh, Kabupaten Purworejo melalui angket, wawancara, serta observasi. Hasil
penelitian menunjukkan keterbatasan penggunaan media digital, di mana 84,2% siswa menya-
takan guru belum pernah menggunakan media tersebut dan 80% guru belum konsisten dalam
pemanfaatannya. Temuan utama mengungkapkan bahwa 82,9% siswa mengalami kesulitan
pada materi sandhangan dan pasangan, namun terdapat minat yang sangat tinggi terhadap
teknologi (94,5%) dan permainan edukatif (89%). Meskipun guru sepakat bahwa permainan
edukatif meningkatkan motivasi (90%), kendala fasilitas tetap menjadi hambatan utama. Di-
simpulkan bahwa diperlukan media pembelajaran interaktif yang relevan dengan perkem-
bangan kognitif anak. Media Monopoly Hybrid diusulkan sebagai solusi efektif karena mengga-
bungkan permainan fisik dan teknologi untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan
serta memotivasi siswa. Analisis kebutuhan ini menjadi landasan bagi pengembangan media
pada tahap penelitian selanjutnya.
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Needs analysis for the development of a hybrid media tool for
teaching Javanese script to elementary school students

Abstract: This study aims to analyze the needs of teachers and fourth-grade elementary school
students in learning Javanese script. Employing a mixed-methods approach with a sequential
explanatory design, the research involved 148 students and 10 teachers in Butuh District,
Purworejo Regency, utilizing questionnaires, interviews, and observations for data collection.
The results indicate a significant gap in digital media integration, with 84.2% of students
reporting that teachers had never used such media and 80% of teachers lacking consistency in
its application. Key findings reveal that 82.9% of students struggle with sandhangan and
pasangan characters, yet there is a high interest in technology (94.5%) and educational games
(89%). Although 90% of teachers agree that educational games enhance motivation, infra-
structure remains a primary obstacle. It is concluded that there is an urgent need for interactive
learning media tailored to children's cognitive development. The "Monopoly Hybrid" media is
proposed as an effective solution, combining physical play with technology to foster a fun and
motivating learning environment. These results serve as a foundation for developing
instructional media in the next research phase.
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PENDAHULUAN

Bahasa Jawa merupakan salah satu bagian dari budaya Jawa yang menjadi alat
komunikasi, aset budaya, pengembangan seni dan wisata, yang mengajarkan dan
mencerminkan nilai-nilai kebudayaan pendidikan budi pekerti dan sopan santun (Dinas
Kebudayaan (Kundha Kabudayan) Daerah Istimewa Yogyakarta, 2014; Nurlina, 2011;
Poedjosoedarmo et al., 2013). Bahasa Jawa termasuk salah satu muatan lokal yang
sudah mendapat perhatian penting dari pemerintah dari 2003. Bahasa Jawa bukan
hanya bahasa untuk berkomunikasi tetapi juga menjadi khasanah budaya yang penting
dari pembentukan jati diri dan identitas budaya masyarakat Yogyakarta, yang dapat
kita temui dalam ruang publik seperti petunjuk tempat dan papan nama di kawasan
wisata (Da Silva et al., 2021; Dinas Kebudayaan (Kundha Kabudayan) Daerah Istimewa
Yogyakarta, 2014).

Pembelajaran muatan lokal Bahasa Jawa di sekolah dasar, salah satu materi uta-
manya adalah kemampuan membaca dan menulis huruf Jawa. Huruf merupakan sim-
bol teks tual sebuah bahasa, pengetahuan akan simbol membantu seseorang untuk
mengingat, dan berkomunikasi (Permatasari & Patria, 2021; Rachmawati, 2007). Pada
praktiknya, materi aksara Jawa menjadi salah satu materi yang paling sulit dikuasai
oleh siswa. Pada perkembangan tahap operasional konkret, siswa cukup matang
menggunakan logika namun terbatas pada objek dihadapannya sehingga memerlukan
pengajaran yang sangat konkret atau dengan menyediakan objek konkretnya
(Djiwandono, 2006; Juwantara, 2019). Media pembelajaran yang digunakan akan
mengkonstruksi pengetahuan siswa melalui interpretasi data berdasarkan pengalaman
bermakna dalam proses belajarnya siswa (Argaruri et al.,, 2023; Dirman & Juarsih,
2014). Berdasarkan observasi awal pada beberapa sekolah dasar, ditemukan bahwa
pelaksanaan pembelajaran huruf jawa masih menggunakan media sederhana yaitu
poster huruf jawa, ada pula guru yang menggunakan kertas tabel huruf jawa. Dari hasil
wawancara dengan beberapa guru, menyatakan bahwa masih banyak siswa yang be-
lum memahami huruf Dentawyanjana, apalagi penggunaan sandangan dan pasangan-
nya. Dalom wawancara tersebut guru dan siswa menyampaikan bahwa penggunaan
media yang digunakan dalam pembelajaran aksara Jawa belum pernah menggunakan
media berbasis permainan. Permasalahan pembelajaran pada muatan lokal Bahasa
Jawa dalam implementasi Kurikulum masih menghadapi kendala dalam aspek peren-
canaan, metode pembelajaran, sistem penilaian, rendahnya minat belajar aksara jawa,
minimnya sumber dan media belajar, serta kendala implementasi dalam kehidupan
sehari-hari (Cahyani & Subrata, 2022; Ryan & Insani, 2025). Kendala yang terjadi pada
proses tersebut akan memberikan dampak pada rendahnya keterlibatan siswa dalam
pembelajaran dan capaian belajar siswa yang kurang optimal.

Permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran secara umum sangat dipengaruhi
oleh lingkungan belajar yang dibentuk. Lingkungan belajar interaktif memberikan efek
yang signifikan pada partisipasi siswa dalam pembelajaran, selain itu berdampak pula
pada hasil belajar baik secara kognitif maupun afektif dalam pembelajaran dibanding-
kan pendekatan konvensional (Hasnawiah & maslena, 2024; Ko¢ & Kanadli, 2025).
Masalah pembelajaran huruf Jawa dipekuat dengan data rata-rata hasil belajar menu-
lis dan membaca huruf jowa siswa sebesar 57,16 dimana siswa yang nilainya dibawah
70 sebanyak 66,89%. Siswa menyampaikan bahwa sebetulnya tertarik untuk mempel-
ajari namun para siswa kesulitan untuk memahami atau mengingat aksara Denta-
wyanjana. Ketidaksesuaian antara karakter media dan karakteristik peserta didik
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menjadi salah satu faktor penyebab rendahnya pemahaman siswa terhadap aksara
Jawa.

Penggunaan media pembelajaran akan membantu proses berpikir siswa. Media
pembelajaran merupakan segala bentuk alat atau teknologi yang dapat digunakan
untuk menyampaikan pesan dengan merangsang pikiran, perasaan dan motivasi untuk
mendukung proses pembelajaran dan mencapai tujuan pembelajaran(Daniyati et al.,
2023; Mahmud et al., 2023). Selama observasi awal, beberapa guru menggunakan
media berupa sebuah poster yang berisi huruf Jawa dan ditempelkan di kelas. Selama
pembelajaran huruf Jawa, siswa diminta untuk menuliskan atau membacakan huruf
jawa tersebut dengan melihat poster daftar huruf Jawa yang ada di kelas.

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa media dan pendekatan yang dilakukan
oleh guru dalom pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan motivasi serta hasil
belajar siswa. Penelitian yang telah dilakukan oleh Laura de la Cruz et al. (2025) me-
nunjukkan bahwa ada dampak positif pada perkembanagan keterampilan berbahasa
pada pendekatan gamifikasi yang dilaksanakan dalam pembelajaran. Interaksi antar
siswa dan motivasi meningkat ketika media permainan monopoli digunakan dalam
pembelajaran (Aminah & Shofiyuddin, 2025). Dalam pembelajaran khususnya aksara
jawa, penggunaan media permaianan monopoli terbukti meningkatkan ketuntasan
belajar siswa (Fardani, 2023). Disisi lain peningkatan literasi IPA secara signifikan
dapat ditingkatkan melalui penggunaan multimedia dalam pembelajaran (MZ et al.,
2024). Penemuan-penemuan ini menunjukkan bahwa sebuah media yang sesuai
karakter dan menarik bagi peserta didik akan memberikan dampak yang positif untuk
motivasi dan proses pemahaman konsep siswa untuk memahami hal yang abstrak.

Perkembangan kognitif siswa menurut Piaget pada rentang usia anak sekolah dasar
berada pada tahap operasional konkret (Schunk, 2012). Pembelajaran yang disajikan
untuk anak-anak sudah seharusnya sesuai dengan tahapan perkembangan siswa
tersebut, sehingga penggunaan media akan sangat membantu siswa untuk memahami
konsep yang abstrak. Penggunaan media animasi berbasis Emase berdasarkan analisis
kebutuhan terbukti dapat meningkatkan literasi, motivasi dan hasil berlajar siswa se-
cara signifikan, selain itu mampu menghadirkan belajar yang interaktif dan menarik
bagi siswa (Windiyani et al., 2025). Dari temuan tersebut, menegaskan jika peningkat-
an kualitas pembelajaran di kelas dapat ditingkatkan melalui penggunaan media
inovatif yang didasarkan oleh kebutuhan peserta didik.

Penelitian yang telah dilakukan oleh Sulthon et al. (2021) ditemukan fakta bahwa
dilapangan guru sekolah dasar masih kesulitan merancang media yang sesuai kebu-
tuhan siswa karena keterbatasan kompetensi, kurangnya pelatihan, serta minimnya
fasilitas pendukung sehingga media yang digunakan belum mampu meningkatkan
keterlibatan siswa secara maksimal. Hal tersebut didukung oleh data statistik yang
menunjukkan bahwa guru sekolah dasar yang sudah memiliki kualifikasi dibidang TIK
sebesar 6,90 persen (Utoyo & Siswayu, 2025). Penggunaan teknologi virtual reality
dalam pembelajaran huruf jowa telah dilakukan namun memerlukan perhatian lebih
pada aspek evaluasi kegunaan supaya efektif digunakan dalam pembelajaran secara
luas (Hidayat et al., 2024). Berdasarkan data tersebut maka penting seorang guru
menganalisis kebutuhan peserta didik untuk memastikan media yang akan digunakan
sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik dan guru serta materi
pembelajaran.

Penelitian-penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa penggunaan media
gamifikasi atau permainan dan multimedia dapat meningkatkan motivasi dan hasil
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belajar siswa. Fokus penelitian yang telah dilakukan berfokus pada pengembangan
dan pengujuan efektivitas media namun belum diawali analisis kebutuhan guru dan
siswa serta sarana dan prasarana yang ada di sekolah. Langkah analisis kebutuhan
pembelajaran huruf Jawa menjadi langkah utama dan pertama dalom perumusan
media pembelajaran yang tepat bagi siswa dengan mempertimbangkan karakteristik
perkembangan peserta didik dan memfasilitasi keterampilan interaksi sosial anak-
anak. Selain mempertimbangkan karakter perlu juga diperhatikan peralatan atau
kondisi sekolah supaya media yang dirancang dapat digunakan dengan maksimal
dalam pembelajaran. Oleh karena itu diperlukan penelitian yang berfokus pada analisis
kebutuhan untuk mengidentifikasi permasalahan serta kebutuhan siswa dan guru
dalam pembelajaran aksara Jawa.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan guru dan siswa dalam
pembelajaran materi aksara Jawa sebagai dasar untuk pengembangan media pem-
belajaran yang sesuai dengan kebutuhan, karakteristik dan kondisi sekolah. Hasil dari
analisis kebutuhan ini diharapkan dapat memberikan gambaran terkait hal-hal yang
perludiperbaiki dan dikembangakan dalam penelitian lanjutan atau pengembangan
media pembelajaran huruf Jawa yang relevan dengan sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini dilokukan menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif dengan
desain sequential explanatory. Penelitan tahap pertama menggunakan pengumpulan
dan analisis data kuantitaif, selanjutnya berupa data kualitatif untuk mendukung data
pertama. Data yang dihasilkan oleh data kuantitatif menjadi data utama yang nanti-
nya akan dibantu penafsirannya melalui temuan data kualitatif hal tersebut dikemuka-
kan oleh Mustadi et al. (2024).

Penelitian ini dilaksanakan pada siswa SD kelas empat Kecamatan Butuh, Kabupa-
ten Purworejo, dengan total populasi 29 sekolah dasar. Penelitian ini dilaksanakan
dengan menggunakan cluster random sampling. Dari jumlah populasi yang ada dipilih
jumlah sampel 9 sekolah dasar, dengan jumlah total respondennya sebanyak 148 siswa
dari seluruh siswa di sekolah tersebut. Data kuantitatif didapatkan menggunakan me-
lalui teknik survei. Survey menurut Creswell (2009) merupakan metode yang dilakukan
untuk mengeidentifikasi kecenderungan sikap, opini, perilaku, karakteristik sebuah
populasi melalui sampel dengan mengisi kuesioner. Survey dalam penelitian ini
ditujukan untuk menganalisis kebutuhan siswa dan guru dalom pengembangan
multimedia pembelajaran interkatif dalom mata pelajaran Bahasa Jawa khususnya
materi huruf Jawa. Data kuantitatif akan dilihat persentase atau kecenderungan pilihan
jawabannya.

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif yang mana data didapatkan
melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi. Teknik ini dilakukan untuk menge-
tahui kondisi secara mendalam dan penyeluruh terkait kendala dalam praktik pembel -
ajaran, serta kebutuhan dalam pembelajaran huruf Jawa. Responden yang diambil
dalam data kualitatif ini adalah mereka yang mengetahui kondisi pembelajaran secara
mendalam yaitu guru Bahasa Jawa kelas empat di sekolah sampel dimana data
kuantitatif diambil. Pengambilan sampel ini dilakukan dengan harapan responden
dapat memberikan penjelasan secara menyeluruh terkait kendala, kebutuhan dan
praktik pembelajaran yang dilakukan. Pengambilan data dihentikan ketika peneliti
mendapatkan jowaban berulang dari responden dan tidak ada hal baru yang muncul
maka data tersebut dianggap telah mencapai titik jenuh.
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Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan kuesioner. Pengem-
bangan instrumen didasarkan pada teori media pembelajaran, motivasi belajar, per-
kembangan kognitif, dan multimedia learning. Kisi-kisi kuesioner yang digunakan untuk
siswa dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-kisi kuesioner

No. Aspek Sub-Aspek
1. Pembelajaran Huruf Jawa di Kelas Metode dan media pembelajaran yang digunakan guru
Variasi dan pemanfaatan media selama pembelajaran
2.  Ketertarikan & Sikap Siswa Minat terhadap media berbasis teknologi
Sikap terhadap penggunaan permainan edukatif
3. Kemampuan & Kesulitan Siswa Tingkat kesulitan mempelajari huruf Jawa
Persepsi kemudahan belajar huruf Jawa
4. Motivasi & Partisipasi Belajar Motivasi mengikuti pembelajaran
Keaktifan dan tanggung jowab dalam belajar
5.  Penggunaan Teknologi dalam Belajar Dampak teknologi terhadap motivasi

Dampak teknologi terhadap kemudahan belajar

Sedangkan kisi-kisi angket untuk guru dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Kisi-kisi Angket untuk Guru

No. Aspek Sub-Aspek
1. Pembelajaran Huruf Jawa Variasi metode pembelajaran
Jenis media yang digunakan
2. Karakteristik Peserta Didik Ketertarikan siswa
3. Kemampuan dan kesulitan siswa Sikap siswa terhadap permainan
4, Motivasi dan partisipasi Tingkat kemampuan
5. Penggunaan teknologi dalam belajar Pentingnya teknologi untuk motivasi

Pentingnya teknologi untuk hasil belajar

Pedoman wawancara dilaksanakan melalui dua tingkatan pertanyaan, yaitu per-

tanyaan utama dan lanjutan yang sejalan dengan Kallio et al. (2016); Mustadi et al.

(2024). Pertanyaan utama mencakup hal-hal yang dekat dengan guru sehingga akan

membantu guru untuk mencairkan suasana tetapi masih fokus dalom penelitian.
Pertanyaan selanjutnya spontan berdasarkan jawaban dari guru.

Tabel 3. Kisi-Kisi Pertanyaan Lanjutan

Aspek

Sub-Aspek

. Pelaksanaan Proses
Pembelajaran di Sekolah

. Penggunaan Media
Pembelajaran

. Pelaksanaan Pendidikan
Bahasa Jawa (Huruf
Jawa)

. Solusi Peningkatan
Pendidikan Huruf Jawa

. Kebutuhan Multimedia
Pendidikan Huruf Jawa

Pelaksanaan pembelajaran Kurikulum Nasional
Pembelajaran Bahasa Jawa

Kendala pembelajaran di kelas

Metode pembelajaran yang digunakan

Intensitas penggunaan media

Kendala dalam penyediaan media

Jenis media yang efektif dan disukai siswa

Pentingnya pembelajaran huruf Jawa

Program/kegiatan khusus pendidikan huruf Jawa
Penerapan pembelajaran huruf Jawa

Respon siswa pada pembelajaran huruf Jawa

Persepsi guru tentang pembelajaran huruf Jawa

Media yang digunakan dalam pembelajaran huruf Jawa
Solusi terhadap permasalahan pembelajaran huruf Jawa
Teknologi sebagai alternatif Solusi

Efektivitas teknologi sebagai media pembelajaran
Multimedia sebagai sarana pelestarian budaya
Kesediaan menggunakan multimedia huruf Jawa yang dikembangkan
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Pertanyaan utama mencakup inti topik penelitian. Pertanyaan utama dapat menge-
nai isu yang familiar bagi responden sehingga dapat membantu mencairkan suasana,
namun tetap berfokus pada topik penelitian. Setelah itu, wawancara dapat berkem-
bang pada pertanyaan yang lebih emosional dan mendalam. Selanjutnya, pertanyaan
lanjutan digunakan untuk menjaga alur wawancara dan memperoleh informasi yang
lebih akurat dan optimal. Pertanyaan lanjutan dapat dirancang sebelumnya maupun
muncul secara spontan berdasarkan jawaban responden (Tabel 3). Observasi diguna-
kan untuk mengamati media dalam pembelajaran huruf Jawa. Observasi dilakukan
dengan mengamari yang tersedia dan pernah digunakan di sekolah khususnya dalam
pembelajaran huruf Jawa.

Analisis data dilakukan dengan teknik Miles dan Huberman (1994), yaitu melalui
proses reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan (Attri, 2022; Fajaruddin
et al., 2024; Miles et al., 2014). Pertama tahap reduksi data, tahap ini dilakukan de-
ngan menyeleksi dan mengelompokkan data mentah hasil wawancara, observasi dan
dokumentasi. Tahap kedua adalah penyajian data yang disampaikan dalam bentuk
narasi serta dokumentasi visual untuk mempermudah pemahaman pola yang terlihat.
Tahap terkahir atau ke tiga adalah penarikan kesimpulan yang dilakukan berkelanjutan
berdasarkan pola data yang ditemukan dalam penelitian

HASIL DAN PEMBAHASAN

Data hasil penelitian ini didapatkan dari angket, wawancara, observasi dan
dokumentasi. Data tersebut dikelompokkan dalam lima ketegori yaitu:

Kondisi Pembelajaran

Dalam penelitian ini peneliti meneliti di 9 SD di kecamatan Butuh. Berikut ini hasil
pengolahan data yang telah di isi oleh siswa terkait kondisi pembelajaran huruf Jawa
di sekolah mereka masing-masing.

Angket Siswa

Tabel 4. Frekuensi Penggunaan Media Digital dan Media beragam oleh Guru

Guru Menggunakan Media Digital

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Belum Pernah 123 84,2 84,2 84,2
Sudah Pernah 23 15,8 15,8 100,0
Total 146 100,0 100,0
Media Beragam
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Belum Pernah 45 30,8 30,8 30,8
Kadang 74 50,7 50,7 81,5
Pernah 20 13,7 13,7 95,2
Selalu 7 4.8 4.8 100,0
Total 146 100,0 100,0

Berdasarkan Tabel 4, frekuensi penggunaan media dan frekuensi penggunaan media
yang beragam oleh guru, maka dapat dilihat bahwa pembelajaran huruf jawa di kelas
jumlah penggunaan media yang beragam dalam pembelajaran huruf Jawa masih
terbatas. Penggunaan media yang beragam belum konsisten dilaksanakan namun ada
beberapa guru yang telah menggunakan media yang beragam. Penggunaan media
digital dalam pembelajaran huruf Jawa sebanyak 84,2 persen guru belum pernah
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menggunakan. Hal ini menunjukkan bahwa rata-rata guru belum menggunakan media
berbasis online.

Angket Guru

Tabel 5. Penggunaan Metode dan Media Pembelajaran dalam Pembelajaran Huruf Jawa

Penggunaan metode pembelajaran untuk materi huruf Jawa.

Freq. Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Validd Menggunakan 1 metode pembelajaran dalam satu 4 40,0 40,0 40,0
kali pertemuan
[0 Sudah menggunakan 2 metode pembelajaran dalam 6 60,0 60,0 100,0
satu kali pertemuan
Total 10 100,0 100,0
Penggunaan media pembelajaran untuk materi huruf Jawa.
Freq. Percent Valid Cumulative
Percent Percent
Validd Belum menggunakan media 1 10,0 10,0 10,0
[0 Kadang menggunakan media 8 80,0 80,0 90,0
[0 Sudah menggunakan media dengan optimal 1 10,0 10,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Tabel 6. Ragam Media yang Digunakan dalam Pembelajaran Huruf Jawa

Media yang digunakan saat mengajar huruf Jawa (boleh pilih lebih dari satu)

FrequencyPercent Valid Cumulative
Percent Percent
ValidO Belum pernah menggunakan media 1 10,0 10,0 10,0
0 Lainnya: 1 10,0 10,0 20,0
[ Poster / gambar 6 60,0 60,0 80,0
[0 Poster / gambar, 0 PowerPoint 1 10,0 10,0 90,0
0 Poster / gambar, 0 Video pembelajaran 1 10,0 10,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Berdasarkan tabel angket guru dan siswa, dapat dilihat bahwa mayoritas guru su-
dah mulai menggabungkan metode mengajar. Hasil observasi disekolah, penggunaan
media pembelajaran dari ke sembilan sekolah ini hampir semua guru menggunakan
media berupa tabel tulisan huruf Jawa.belum konsisten digunakan. Media yang umum
digunakan di sekolah dasar adalah media poster/ gambar.

Wawancara yang dilakukan pada guru Bahasa Jawa kelas empat, rata-rata guru
menjelaskan bahwa terdapat permasalahan dalom pembelajaran huruf jawa yang
dilaksanakan. Satu dari kesembilan guru menambahkan media berupa kartu huruf
sebagai media pembelajaran siswa, satu guru yang lainnya menggunakan media
tambahan menggunakan permainan online untuk sebagai latihan di rumah. Rata-rata
guru ketika akan menggunakan media yang berbasis web atau online terkendala pada
ketersediaannya sarana dan prasarana untuk penggunaan media tersebut.

Metode pembelajaran yang sudah digunakan oleh guru bermacam-macam namun
sebagian besar menggunakan metode ceramah. Metode lainnya yang digunakan guru
yaitu menggunakan metode Igro dengan kesulitan bertahap. Ada pula guru yang
menggunakan metode drilling latihan membaca dan menulis. Selain metode tersebut
beberapa guru juga menambahkan metode diskusi, tanya jaowab, nyanyian dan kuis
sederhana akan tetapi belum konsisten. Guru yang menggunakan metode yang
melibatkan siswa untuk aktif terlibat dalom pembelajaran menjelaskan bahwa siswa
cenderung lebih semangat meskipun masih terlihat kesulitan ketika mengerjakan soal
huruf Jawa. Keterbatasan waktu serta tugas tambahan menjadi salah satu kendala
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guru untuk mengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif. Dokumen hasil
pembelajaran aksara jawa menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa tersebut
57,16 dimana siswa yang nilainya dibawah 70 sebanyak 66,89%.

Temuan penelitian menunjukkan bahwa siswa masih kurang terlibat aktif dalam
proses belajar. Dalam teori konstruktivisme, disebutkan bahwa pengetahuan siswa di-
bangun melalui pengalaman belajar dengan terlibat atau berinteraksi secara langsung/
aktif dengan lingkunganya dalam aktivitas pembelajaran (Schunk, 2012). Penggunaan
media yang melibatkan siswa secara aktif dalam pembelajaran akan memudahkan
siswa untuk membangun pengetahuannya. Sedangkan pembelajaran yang bersifat
satu arah akan membatasi ruang eksplorasi siswa, karena siswa hanya menerima
informasi saja. Sehingga, diperlukan media yang memberikan ruang untuk terlibat
secara aktif dalam pembelajaran sehingga pembelajaran tersebut lebih ver-makna.
Media interiaktif memungkinkan siswa belajar sesuai dengan gaya belagjar, ke-cepatan
dalam memahami materi serta mendapat umpan balik secara cepat sehingga keterli-
batan siswa dalam pembelajaran lebih meningkat karena memiliki kendali atas proses
belajarnya (Febiola, 2025; Munawir et al., 2024)

Kesulitan Siswa

Kesulitan siswa yang dihadapi siswa dalam pembelajaran berdasarkan angket yang
diisi oleh siswa dan guru, adalah sebagai berikut:

Angket siswa

Tabel 7. Tingkat Kesulitan Materi Huruf Jawa

Kesulitan Huruf Jawa

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Cukup Sulit 68 46,6 46,6 46,6
Sangat Sulit 29 19,9 19,9 66,4
Sulit 24 16,4 16,4 82,9
Tidak Sulit 25 17,1 17,1 100,0
Total 146 100,0 100,0

Berdasarkan tabel tingkat kesulitan materi huruf Jawa yang di isi oleh siswa, maka
dapat dilihat bahwa jumlah responden yang kesulitan dalam mempelajari huruf Jawa
yaitu cukup sulit 46,6%, sangat sulit 19,9%, sulit sebanyak 16,4% dan tidak sulit sebanyak
17,1%.

Angket Guru

Tabel 8. Penilaian Guru Terhadap Pemahaman Siswa

Kesulitan peserta didik pada pembelajaran materi huruf Jawa.
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent

Valid 0 Peserta didik cukup memahami 2 20,0 20,0 20,0
[0 Peserta didik kesulitan memahami 8 80,0 80,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Berdasarkan Tabel 8, maka dapat dilihat bahwa jumlah responden berdasarkan Ke-
sulitan peserta didik pada pembelajaran materi huruf Jawa yaitu Peserta didik cukup
memahami sebanyak 20%, dan Peserta didik kesulitan memahami sebanyak 80%.

Wawancara dengan guru menyebutkan bahwa siswa masih kesulitan mengenali
atau menghafal huruf, sandangan maupun pasangan. Siswa memerlukan bimbingan
yang intens serta tabel huruf jawa untuk dapat mengerjakan soal atau latihan mem-
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baca dan menulis huruf Jawa. Hal ini merupakan kesulitan yang dihadapi siswa untuk
membaca, menulis dan mengerjakan soal huruf jawa.

Data hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa masih kesulitan dalam mengenali,
menghafal dan menulis aksara Jawa. Kesulitan ini terjadi karena aksara Jawa bersifat
abstrak dan memiliki bentuk yang kompleks serta jumlah huruf yang cukup banyak.
Sejalan dengan teori Piaget tentang perkembangan kognitif, siswa usia anak sekolah
dasar berada pada tahap operasional konkret, pada tahap ini perkembangan bahasa
anak akan meningkat (Schunk, 2012). Pada tahap ini anak akan lebih mudah
memahami sebuah materi apabila dijelaskan melalui hal-hal konkret. Oleh karena itu
penggunaan media pembelajaran akan membantu siswa dalam memahami materi
aksara Jawa yang bersifat abstrak dan melalui pemahaman bentuk aksara dengan
bantuan visual secara bertahap.

Motivasi dan Partisipasi

Motivasi dan partisipasi keaktifan siswa selama pembelajaran dapat dilihat dari
hasil angket siswa dan guru berikut ini:

Angket Siswa

Tabel 9. Semangat Belajar, Tingkat Keaktifan Bertanya, Tanggung Jawab Penyelesaian Tugas Siswa,
dan Presepsi Siswa terhadap Penggunaan Media Teknologi dalaom Pembelajaran Aksara Jawa

Semangat Pelajaran

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Jarang 13 8,9 8,9 8,9
Kadang-Kadang 71 48,6 48,6 57,5
Selalu 54 37,0 37,0 94,5
Tidak Semangat 8 5,5 5,5 100,0
Total 146 100,0 100,0
Aktif Bertanya
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Jarang 27 18,5 18,5 18,5
Kadang-Kadang 67 45,9 45,9 64,4
Selalu 47 32,2 32,2 96,6
Tidak Aktif 5 3,4 3,4 100,0
Total 146 100,0 100,0
Mengerjakan Tugas
Frequency Percent Valid Percent  Cumulative Percent
Valid Jarang 22 15,1 15,1 15,1
Kadang-Kadang 57 39,0 39,0 54,1
Selalu 63 43,2 43,2 97,3
Tidak Mengerjakan 4 2,7 2,7 100,0
Total 146 100,0 100,0
Semangat dengan Teknologi
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Tidak 8 5,5 5,5 5,5
Ya 138 94,5 94,5 100,0
Total 146 100,0 100,0

Berdasarkan Tabel 9, maka dapat dilihat bahwa siswa secara umum memiliki
semangat yang cukup namun yang aktif untuk bertanya hanya sepertiga responden.
Berdasarkan Tabel 9, dapat dilihat pula meskipun siswa mengalami kesulitan namun
memiliki tanggung jawab yang tinggi untuk menyelesaikan tugas. Penggunaan teknolo-
gi yang sesuai dengan karakteristik siswa akan meningkatkan semangat siswa dalam
pembelajaran.
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Angket guru

Tabel 10. Tingkat Motivasi dalam Pembelajaran, Keaktifan Siswa dalam Proses Pembelajaran dan
Pengerjaan Tugas, dan Ketertarikan Siswa pada dalam Pembelajaran Huruf Jawa

Tingkat motivasi siswa dalam pembelajaran huruf Jawa

Frequency Percent  Valid Percent Cumulative Percent
Valid [0 Cukup 8 80,0 80,0 80,0
0 Rendah 1 10,0 10,0 90,0
0 Sangat tinggi 1 10,0 10,0 100,0
Total 10 100,0 100,0
Keaktifan siswa dalam proses pembelajaran dan pengerjaan tugas.
Frequency Percent  Valid Percent Cumulative Percent
Valid [0 Kurang aktif 5 50,0 50,0 50,0
0 Selalu aktif positif 5 50,0 50,0 100,0
Total 10 100,0 100,0
Ketertarikan peserta didik pada pembelajaran materi huruf Jawa
Frequency Percent  Valid Percent Cumulative Percent
Valid [0 Belum tertarik 3 30,0 30,0 30,0
0 Cukup tertarik 7 70,0 70,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Berdasarkan Tabel 10 dapat dilihat bahwa motivasi belajar siswa cukup tidak terla-
lu rendah namun tidak pula terlalu tinggi. Keaktifan siswa selama pembelajaran pun
terlihat seimbang.

Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa minat belajar siswa pun masih
perlu ditingkatkan, masih banyak siswa yang kurang tertarik dalam permbelajaran.
Dari kesembilan SD, rata-rata motivasi belajar anak masih perlu ditingkatkan. Salah
satu guru yang telah menggunakan media selain poster menjelaskan bahwa siswa le-
bih antusias mengikuti pembelajaran ketika menggunakan media permaian dibanding-
kan ketika menggunakan media poster.

Data-data yang telah didapatkan menunjukkan bahwa motivasi siswa dalam pem-
belagjaran sudah cukup tinggi namun partisipaasi siswa dalaom pembelajaran masih
perlu ditingkatkan. Piaget menuturkan bahwa proses membangun pengetahuan terjadi
secara alami melalui interaksi antara siswa dengan lingkungan disekitarnya (Marinda,
2020). Hal ini munjukkan bahwa keaktifan peserta didik memberikan kontribusi yang
besar dalam menentukan tingkat keberhasilan pembelajaran. Oleh karena itu
pemilihan media pembelajaran yang memberikan pengaruh positif pada keaktifan dan
motivasi belajar huruf Jawa siswa penting untuk diperhatikan karena akan mempenga-
ruhi kualitas pembelajaran yang dilaksanakan.

Penggunaan Media

Penggunaan media pembelajaran dapat memberikan pengaruh pada pembelajaran
yang dilakukan siswa. Penggunaan media yang tepat akan mendukung dampak positif
pada proses belajar siswa. Pemilihan media pembelajaran tidak bisa dilakukan sem-
barangan. Media pembelajaran yang menarik, dan sesuai dengan perkembangan sis-
wa serta dapat memberikan kesempatan bagi siswa untuk aktif dalam pembelajaran
menjadi beberapa hal yang harus diperhatikan. Berikut ini hasil olah data dari angket
penggunaan media di kelas.
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Angket siswa

Tabel 11. Ketertarikan Siswa pada Media Teknologi, Media Permainan, dan Presepsi Siswa pada
Penggunaan Media Teknologi

Tertarik Media Teknologi

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Cukup Tertarik 33 22,6 22,6 22,6
Sangat Tertarik 65 44,5 44,5 67,1
Tertarik 36 24,7 24,7 91,8
Tidak Tertarik 12 8,2 8,2 100,0
Total 146 100,0 100,0
Ingin Belajar Menggunakan Permainan
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Ingin 53 36,3 36,3 36,3
Kurang Ingin 8 5,5 5,5 41,8
Sangat Ingin 77 52,7 52,7 94,5
Tidak Ingin 8 5,5 5,5 100,0
Total 146 100,0 100,0
Mudah dengan Teknologi
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Tidak 8 5,5 5,5 5,5
Ya 138 94,5 94,5 100,0
Total 146 100,0 100,0

Berdasarkan Tabel 11, dapat dilihat rata-rata siswa tertarik menggunakan media
berbasis teknologi. Lebih dari 68% siswa tertarik untuk menggunakan media teknologi
dalam pembelajaran huruf Jawa. Jumlah responden yang menginginkan adanya media
baru lebih dari 87%. Penggunaan media permainan dalam pembelajaran diinginkan
oleh 89% reponden siswa. Menurut siswa, penggunaan teknologi dalaom media pembel-
ajaran dapat mempermudah siswa dalam belagjar.

Angket Guru

Tabel 12. Presepsi Guru pada Penggunaan Media Teknologi terhadap Motivasi Belajar Siswa dan Hasil
Belajar Siswa

Penggunaan media berbasis teknologi untuk meningkatan motivasi belajar siswa.

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid 0 Sangat setuju 6 60,0 60,0 60,0
0 Setuju 4 40,0 40,0 100,0
Total 10 100,0 100,0
Penggunaan media berbasis teknologi untuk meningkatan hasil belajar siswa.
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid 0 Sangat setuju 4 40,0 40,0 40,0
0 Setuju 6 60,0 60,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Berdasarkan Tabel 12, maka dapat dilihat bahwa semua guru setuju bahwa peng-
gunaan teknologi memberikan dampak positif pada motivasi dan hasil belajar siswa.
Pemanfaatan teknologi seperti internet dalam pembelajaran akan memberikan dam-
pak positif terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa jika dilakukan pengelolaan
yang cermat dalam pengintegrasiannya (Asna et al., 2025; Hakim, 2022)

Hasil observasi dan wawancara guru menunjukkan bahwa media yang digunakan
berupa media gambar atau poster, tabel huruf Jawa, kartu huruf dan menuliskan
langsung pada papan tulis. Guru tidak selalu menggunakan media karena ketersediaan
media yang sangat terbatas, selain itu keterbatasan waktu yang belum memungkinkan
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guru membuat media yang lebih rumit. Media berupa kartu huruf dan gambar menjadi
salah satu pilihan terbaik karena memang mudah ditemukan dan penggunaannya
sangat mudah.

Data yang didapatkan di sekolah menunjukkan bahwa penggunaan media rata-rata
terbatas pada media yang digunakan untuk menyampaikan informasi saja. Hal ini se-
suai dengan tujuan media pembelajaran namun belum mencakup tujuan pembelajaran
yang lainnya. Kemp dan Dayton mengemukakan ada tiga tujuan media yaitu,
menyampaikan informasi, motivasi dan menciptakan aktivitas belajar (Pagarra et al.,
2022). Oleh karenanya perlu adanya peningkatan kualitas media pembelajaran huruf
Jawa, dari segi konsistensi pemanfaatan serta variasi media yang digunakan sehingga
tujuan dari penggunaan media pembelajaran dapat dicapai.

Kebutuhan Media

Pemanfaatan media dalam pembelajaran penting untuk dilakukan. Data kebutuhan
media pembelajaran huruf Jawa guru dan siswa sebagai berikut:

Angket siswa

Tabel 13. Keinginan Siswa terhadap Media Baru

Ingin Media Baru

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Kurang Setuju 15 10,3 10,3 10,3
Sangat Setuju 67 45,9 45,9 56,2
Setuju 61 41,8 41,8 97,9
Tidak Setuju 3 2,1 2,1 100,0
Total 146 100,0 100,0

Angket guru

Tabel 14. Presepsi Guru pada Penggunaan Permainan Edukatif terhadap Motivasi Belajar Siswa

Permainan edukatif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid 0 Mungkin 1 10,0 10,0 10,0
0 Ya 9 90,0 90,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Berdasarkan hasil olah data tersebut, mayoritas siswa menginginkan media baru
untuk mempelajari materi huruf Jawa huruf jawa. Disisi lain mayoritas guru berpenda-
pat bahwa penggunaan media permainan edukatif dalam pembelajaran akan mening-
katkan motivasi berlajar siswa.

Di sekolah, media berupa poster atau kartu huruf menjadi media pembelajaran yang
paling banyak ditemukan di sekolah. Media pembelajaran huruf jowa berupa media
interaktif berbasis permainan kartu, baik digunakan karena sesuai dengan perkem-
bangan siswa. Siswa merasa lebih enjoy ketika siswa belajar sambil bermain dan
bermain sambil belajar karena tercipta lingkungan dan suasana belajar yang fresh,
merangsang motivasi, imajinasi serta kreativitas (Rabbani, 2025; Suyadi, 2009). Na-
mun penggunaan media kartu atau gambar sangat mudah rusak. Penggunaan media
permainan edukatif dalam pembelajaran huruf Jawa masih jarang digunakan. Pada
beberapa sekolah yang pernah menggunakan media permainan edukatif, mengung-
kapkan bahwa anak-anak sedari awal pembelajaran terlihat antusias dan tertarik dari
awal sehingga lebih memperhatikan materi pembelajaran. Media pembelajaran edu-
katif yang digunakan belum menggunakan perangkat atau aplikasi digital. Penggunaan
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teknologi di kelas masih terbatas, karena permasalahan teknis seperti tegangan listrik
yang kurang memadai untuk menghidupkan perangkat, kurangnya sarana prasarana.
Hal utama yang menjadi kendala rata-rata sekolah adalah jaringan internet yang tidak
stabil atau sulitnya signal untuk membuka aplikasi. Guru juga mengungkapkan bahwa
penggunaan media teknologi yang diintegrasikan dengan media pembelajaran eduka-
tif akan memberikan peluang besar untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, karena
siswa zaman sekarang sangat dekat dengan teknologi. Penggunaan media digital
memungkikan siswa mendapat penyajian materi secara beragam, dapat berinteraksi
langsung dengan materi serta mendukung pembelajaran yang lebih fleksibel, menarik
dan interaktif sehingga sangat disarankan penggunaannya(Ningsih et al., 2025; Rusdi
et al., 2025).

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang diharapkan adalah media
yang menarik bagi siswa untuk mendukung pembelajaran namun tetap mempertim-
bangkan keterbatasan sarana dan prasarana di sekolah. Media tersebut mudah digu-
nakan, dapat memberikan ruang bagi siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran,
serta dapat diakses baik online maupun offline sehingga penggunaannya tidak bergan-
tung pada ketersediaan signal. Pengembangan media yang akan digunakan siswa
dalam pembelajaran aksara Jawa perlu mempertimbangkan kebutuhan siswa dan guru
di sekolah. Penggunaan media interaktif memiliki peran penting dalam pembelajaran
yang memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung, aktif dan efektif, memahami
kemajuan diri, meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri (Ali et al., 2025; Yusnan,
2025). Dengan demikian penggunaan media iteraktif berbasis permainan menjadi jalan
keluar untuk mengatasi permasalahan dengan tetap memperhatikan karakter, kebu-
tuhan guru dan siswa, ketersediaan fasilitas sekolah dalam pembelajaran aksara jawa.
Media interaktif yang menjadi solusi adalah media permainan edukatif yang meng-
gabungkan digital dan fisik (hybrid) sebagai solusi untuk mengatasi permsalahan bela-
jar membaca dan menulis aksara Jawa.

SIMPULAN

Pembelajaran huruf jawa di kelas empat terbatas menggunakan dua metode. Siswa
sulit mengenali dan menghafal aksara jawa, sandangan dan pasangan. Sebanyak 80%
guru menyebutkan, siswa mengalami kesulitan mempelajari huruf Jawa. Sebanyak
82,9% siswa menyatakan, materi huruf Jawa cukup sulit, sulit, atau sangat sulit. Seba-
nyak 80% siswa memiliki motivasi belajar baik, namun ketelibatan dalam pembelajaran
masih rendah, baru 37% siswa yang aktif. Variasi media pembelajaran masih rendah,
84% siswa menyatakan guru belum pernah menggunakan media digital. Sebanyak 67%
siswa, sangat tertarik menggunakan teknologi dalam pembelajaran, sedangkan 89%
siswa ingin belajar menggunakan permainan edukatif dan 87% mengharapkan media
pembelajaran baru untuk materi huruf Jawa. Multimedia interaktif sangat jarang terse-
dia sehingga guru menggunakan media poster/gambar untuk menjelaskan materi.
Kendala utama penggunaan media adalah keterbatasan fasilitas dan jaringan yang
tidak stabil serta kurangnya waktu guru untuk mempersiapkan media. Penggunaan
teknologi dalam pembelajaran terkendala pada belum meratanya sarana prasarana
yang memadai untuk penggunaan multimedia dalam pembelajaran.

Oleh karena itu pembelajaran huruf Jawa membutuhkan inovasi media yang lebih
bervariasi, interaktif dan sesuai dengan karakteristik siswa, namun tetap memperhati-
kan kendala fasilitas sekolah. Siswa ingin menggunakan media berbasis permaianan
dan teknologi, hamun harus mudah digunakan, menarik, meningkatkan keterlibatan
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siswa dan tidak bergantung pada internet. Media permaianan interaktif yang meng-
gabungkan antara permaianan fisik dan teknologi (Monopoly Hybrid) relevan diguna-
kan sebagai solusi dari kebutuhan media untuk pembelajaran huruf Jawa di SD.

Temuan penelitian ini menjadi dasar pentingnya pengembangan media pembelajar-
an interkatif Monopoly Hybrid (board game education) aksara Jawa. Data menunjukkan
siswa kesulitan memahami aksara Jawa, keterbatasan media yang sesuai dengan
kebutuhan guru dan siswa, serta rendahnya keaktifan siswa dalam pembelajaran. Oleh
karenanya diperlukan pengembangan media berbasis permainan yang sesuai dengan
karakter dan kebutuhan dan karakteristik guru, siswa serta lingkungan sekolah.
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