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MOTTO

Kelemahan terbesar kita adalah bersandar pada kepasrahan. Jalan yang paling
jelas menuju kesuksesan adalah selalu mencoba , setidaknya satu kali lagi.

~ Thomas A. Edison~

Akan ada satu masa dalam hidup seseorang merasakan satu persoalan, yang
seakan-akan beban berat dipikul sampai merasa kesulitan dari ujung kepala
sampai ujung kaki. Siapapun itu, kalo ada yang merasakan itu yakinlah kata Allah
pada saat itu Allah sedang mengangkat derajatnya dan meningkatkan kualitas

hidupnya untuk mencapai sesuatu istimewa yang belum pernah diraih.

Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi
sabar itu. Semua yang kau investasikanuntuk menjadikan serupa yang kau
impikan, mungkin tidak akan berjalan lancar. Tapi, gelombang-gelombang itu

yang nanti kau ceritakan.

~Boy Chandra~

Ingat janji Allah bahwa “setelah kesulitan pasti ada kemudahan” (Q.S Al-Insyirah
Ayat 5-6) Allah tak pernah ingkar pada janjinya.

“Setetes keringat orang tuaku, seribu langkahku untuk maju”

Orang lain gak akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka
ingin tau hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri kelak diri

Kita dimasa depan akan sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini.

Tidak ada kesuksesan tanpa kerja keras. Tidak ada keberhasilan tanpa

kebersamaan, tidak ada kemudahan tanpa doa.

~Ridwan Kamil~
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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA BOARD GAME EDUCATION CARAKA
(CARA ASIK BELAJAR AKSARA JAWA) UNTUK MENINGKATKAN
KEMAMPUAN MEMBACA DAN MENULIS AKSARA JAWA SISWA
KELAS V SDN MOJOAGUNG KECAMATAN SOKO KABUPATEN
TUBAN

Lestari Dia Ayu, Nurul Mahruzah Yulia, M.Pd., Firda Zakiyatur Rofi’ah, M.Pd

Pembelajaran Bahasa Jawa seringkali - mendapat respon negatif siswa.
Terlebih dalam materi Aksara Jawa siswa sering kali mengalami kesulitan dan
enggan belajar Aksara Jawa. Oleh karena itu dibutuhksn media yang dapat
memberikan suasana positif dalam belajar Aksara Jawa. Maka dikembangkanlah
media Board Game Education Caraka (Cara Asik Belajar Aksara Jawa) Untuk
Meningkatkan Kemampuan Membaca Dan Menulis Aksara Jawa. Penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan media Board Game
Education CARAKA (Cara Asik Belajar Aksara Jawa) dalam meningkatkan
kemampuan membaca dan menulis aksara jawa, Menjelaskan efektifitas media
Board Games Education CARAKA (Cara Asik Belajar Aksara Jawa) dalam
meningkatkan kemampuan membaca dan menulis aksara jawa

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ini terdiri
dari lima tahap , yaitu analyze (analisis), design (perancangan), development
(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi).
Teknik pengumpulan data diperoleh dari hasil wawancara, observasi, angket, tes,
dokumentasi dan prosedur validasi oleh beberapa ahli bidang media, materi dan
bahasa. Teknik analisis data kualitatif menggunakan teori dari Miles dan
Huberman yaitu mereduksi data, menyajikan data, dan menyimpulkan data dan
data kuantitatif menggunakan N-Gain.

Hasil penelitian ini menunjukkan validasi oleh beberapa penelitian dan
telah memenuhi Kriteria validitas media dengan presentase 92% (Sangat layak),
validasi materi 66% (cukup layak), dan validasi bahasa 84% (sangat layak).
Tingkat kemenarikan media diperoleh dari hasil angket respon siswa sebesar 86%
(sangat layak). Media pembelajaran juga dikatakan efektif berdasarkan rata-rata
hasil pretest-posttest serta uji N- gain score kelompok besar dengan menunjukkan
nilai rata-rata sebesar 0,70 (cukup efektif) dalam meningkatkan kemampuan
membaca dan menulis aksara Jawa menggunakan Media Board Game Education
Caraka.

Kata Kunci: Aksara Jawa,, Kemampuan Membaca dan Menulis, Media Board
Game

Vii



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF MEDIA BOARD GAME EDUCATION CARAKA (A
FUN WAY TO LEARN JAVANESE SCRIPT) TO IMPROVE THE READING
AND WRITING SKILLS OF FIFTH GRADE STUDENTS AT SDN
MOJOAGUNG SOKO DICTRICT TUBAN REGENCY

Lestari Dia Ayu, Nurul Mahruzah Yulia, M.Pd., Firda Zakiyatur Rofi’ah, M.Pd

Javanese language learning often gets a negative response from students.
Especially in Javanese script material, students often have difficulties and are
reluctant to learn Javanese script. Therefore, media is needed that can provide a
positive atmosphere in - learning Javanese script. So developed the Caraka
Education Board Game media (How Fun to Learn Javanese Script) to improve
the ability to read and write Javanese script. This study aims to describe the
process of developing Board Game Education CARAKA (Cara Asik Belajar
Aksara Javanese) media in_improving the ability to read and write Javanese
script, Explain the effectiveness of Board Games Education CARAKA (Cara Asik
Belajar Aksara Javanese) media in improving the ability to read and write
Javanese script.

This research uses Research and Development (R&D) research methods
with the ADDIE development model. This development model consists of five
stages, namely analyze, design, development, implementation, and evaluation.
Data collection techniques are. obtained from the results of interviews,
observations, questionnaires, tests and documentation. Qualitative data analysis
techniques use theories from Miles and Huberman, namely reducing data,
presenting data, and inferring quantitative data and data using N-Gain.

The results of this study can be accepted in elementary schools after going
through validation procedures by several experts in the fields of media, material
and language. The response of teachers and students gets a good response with
acceptable conclusions and can be a medium for supporting learning. Validation
by several studies and has met the criteria of media validity with a percentage of
92% (Very feasible), material validation 66% (quite feasible), and language
validation 84% (very feasible). The level of media interest was obtained from the
results of the student response questionnaire of 86% (very feasible). Learning
media is also said to be effective based on the average pretest-posttest results and
the N-gain score test of large groups by showing an average score of 0.70 (quite
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effective) in improving the ability to read and write Javanese script using Media
Board Game Education Caraka.
Keywords: Javanese Script, Reading and Writing Skills, Media Board Game
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PEDOMAN TRANSLITERASI

Pedoman Transliterasi Arab Latin yang m erupakan hasil keputusan
bersama (SKB) Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan R.I.

Nomor: 158 Tahun 1§987 dan Nomor: 0543b/U/1987.

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
| Alif Tidak Tidak dilambangkan
dilambangkan

< Ba B Be

< Ta T Te
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z Jim J Je

z Ha H Ha (dengan titik di bawah)
¢ Kha Kh Ka dan ha

2 Dal D De
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0 Ra R Er
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o Sin S Es

o Syin Sy Es dan ye
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L Za Z Zet (dengan titik di bawah)
& “ain «“ Koma Terbalik ( di atas)
¢ Gain G Ge

] Fa F Ef

3 Qaf Q Ki
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2 Mim M Em

a Nun N En

K Wau W We
Ha H Ha

. Hamzah “ Apostrof
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Lampiran 5 Hasil VValidasi Ahli Materi Kedua
Lampiran 6 Hasil Validasi Ahli Bahasa Pertama
Lampiran 7 Hasil Validasi Ahli Bahasa Kedua
Lampiran 8 Hasil Angket Respon Siswa
Lampiran 9 Bukti Konsultasi Bimbingan Skripsi

Lampiran 10 Dokumentasi
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