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ABSTRAK 

Apriliani, Yasinta, 2025, Pengembangan Interactive Book "CAKRA" untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Materi Aksara Jawa SDN 2 

Balesari Malang. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam 

Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi : Vannisa 

Aviana Melinda, M.Pd 

Kata Kunci: Interactive Book, Aksara Jawa, Motivasi Belajar 

Tujuan dari penelitian dan pengembangan Interactive Book "CAKRA" 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi aksara jawa Kelas IV SD 

Negeri 2 Balesari Malang. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi 

belajar siswa terhadap materi aksara Jawa. Kondisi ini teridentifikasi melalui hasil 

observasi yang dilakukan oleh peneliti, di mana suasana kelas yang kurang 

kondusif serta minimnya antusiasme siswa dalam mengikuti pembelajaran bahasa 

Jawa menjadi faktor utama. Berdasarkan wawancara dengan wali kelas IV, 

diperoleh informasi bahwa siswa menunjukkan tingkat motivasi yang rendah, 

mudah merasa bosan, kurang aktif dalam proses pembelajaran, serta kurang 

tertarik terhadap mata pelajaran bahasa Jawa. Selain itu, pencapaian hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran tersebut juga lebih rendah dibandingkan dengan mata 

pelajaran lainnya. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development 

(R&D), yaitu metode penelitian yang bertujuan menghasilkan produk tertentu 

sekaligus menguji kelayakan produk tersebut melalui serangkaian validasi dan 

penelitian. Model pengembangan yang diterapkan adalah model ADDIE, yang 

mencakup lima tahap utama: Analysis (analisis), Design (perancangan), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation 

(evaluasi). 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

memperoleh tingkat kelayakan sebesar 97,6% dari ahli media, 89,33% dari ahli 

materi, dan 94,67% dari ahli pembelajaran, seluruhnya termasuk dalam kategori 

sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut, Interactive Book "CAKRA" dinyatakan 

layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Implementasi media pada siswa 

kelas IV SD Negeri 2 Balesari Malang memperlihatkan adanya peningkatan 

motivasi belajar secara signifikan. . Pada tahun 2024, nilai rata-rata evaluasi siswa 

adalah 51,07 dari 13 siswa. Rata-rata skor motivasi belajar siswa mencapai 49,25 

dari skor maksimal 60, dengan persentase rata-rata sebesar 82,08%. Hal ini 

menunjukkan bahwa mayoritas siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi 

setelah menggunakan media pembelajaran tersebut. Nilai rata-rata pada tahun 

2025 meningkat signifikan menjadi 83,12 dari 16 siswa. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan dalam motivasi belajar 

siswa setelah menggunakan Interactive Book "CAKRA" dalam pembelajaran 

aksara Jawa di kelas IV SD Negeri 2 Balesari Malang. 
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ABSTRACT 

Apriliani, Yasinta, 2025, Development of Interactive Book “CAKRA” to Increase 

Student Learning Motivation on Javanese Script Material State Elementary 

School 2 Balesari Malang. Thesis, Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education 

Study Program, Faculty of Tarbiyah and Keguruan Sciences, Maulana 

Malik Ibrahim State Islamic University Malang. Thesis Supervisor: 

Vannisa Aviana Melinda, M.Pd 

Keywords: Interactive Book, Javanese Alphabet, Learning Motivation 

The purpose of the research and development of the Interactive Book 

"CAKRA" is to increase students' learning motivation in Javanese script material 

for Class IV of SD Negeri 2 Balesari Malang. This research is motivated by the 

low motivation of students in learning Javanese script material. This condition is 

known through the results of observations conducted by the researcher, where the 

less conducive classroom atmosphere and the lack of enthusiasm of students in 

participating in Javanese language learning are the main factors. Based on 

interviews with the homeroom teacher of class IV, information was obtained that 

students showed low motivation, got bored easily, were less active in the learning 

process, and were less interested in Javanese language subjects. In addition, the 

achievement of student learning outcomes in this subject was also lower compared 

to other subjects.  

This study uses a Research and Development (R&D) approach, namely a 

research method that aims to produce a certain product while testing the feasibility 

of the product through a series of validations and research. The development 

model applied is the ADDIE model which includes five main stages, namely 

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 

The validation results indicated that the developed media received a 

feasibility score of 97.6% from media experts, 89.33% from material experts, and 

94.67% from instructional experts, all of which fall into the "very valid" category. 

Based on these results, the Interactive Book "CAKRA" is considered suitable for 

use in learning activities. The implementation of this media with fourth-grade 

students at SD Negeri 2 Balesari Malang showed a significant increase in learning 

motivation. In 2024, the average student evaluation score was 51.07 out of 13 

students. The average student motivation score reached 49.25 out of a maximum 

score of 60, with an average percentage of 82.08%. This indicates that the 

majority of students had high learning motivation after using the instructional 

media. In 2025, the average score increased significantly to 83.12 out of 16 

students. Therefore, it can be concluded that there was a significant improvement 

in students‟ learning motivation after using the Interactive Book "CAKRA" in 

Javanese script lessons for fourth-grade students at SD Negeri 2 Balesari Malang. 
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لخص م  ال

ي، يان ل ري تا، أب ن ي ص ا ر ،2025 ي طوي تاب ت ك لي ال فاع ت را" ال شاك ادة "ت زي  ل

ية ع لن داف ع طلاب ت ي ال حروف هادة ف ة ال جاوي صف ال ل ع ل راب صة ال ودر ال ية ب تدائ  الاب

ية كوه ح ية ال ثان ي ال ال صاريب غ  ة .هالان صال ية، ر اهج جاهع رن صة ب ين درا ل ع لوي ت  هع

ودارس ية ال تدائ ية، الاب صلاه ية الإ ل ية ك ترب لوم ال ش، وع تدري ا جاهعة ال ك هولان  هال

ين راه ية إب صلاه ية الإ كوه ح لا ال غها ة .ن شرف و ية ال و ادي ضا :الأك ي ان نا ف ي ندا، أف ي ل ي  ه

ير ت ض ي هاج ية ف ترب  .ال

 

لمات ك ية ال تاح ف م تاب :ال ك تف ال لي،ال حروف اع ة، ال جاوي ية ال ع لن داف ع ت  .ال

 

 

ٛٞ ص٣بدة داكؼ٤ت اُخؼِْ ُذٟ اُطلاة  "CAKRA" اُـشع ٖٓ اُبذذ ٝاُخط٣ٞش ٌُِخبة اُخلبػ٢ِ

ٝهذ أجُش١ ٛزا  .SD Negeri 2 Balesari Malang ك٢ ٓبدة اُ٘ض اُجب١ٝ ُِظق اُشابغ ك٢ ٓذسعت

ُٔبدة، ٢ٛٝ دبُت حْ اُخؼشف ػ٤ِٜب ٖٓ خلاٍ ٗخبئج اُبذذ اعخجببتً لاٗخلبع داكؼ٤ت اُطلاة ك٢ دساعت ٛزٙ ا

ٛب اُببدذ، د٤ذ حب٤ٖ إٔ أجٞاء اُلظَ اُذساع٢ ؿ٤ش أُٞاح٤ت ٝاٗؼذاّ دٔبط اُطلاة أُلادظبث اُخ٢ أجشا

ُِٔشبسًت ك٢ حؼِْ اُِـت اُجب٣ٝت حؼُذ ٖٓ اُؼٞآَ اُشئ٤غ٤ت. ًٔب أظٜشث أُوببلاث اُخ٢ أجُش٣ج ٓغ ٓؼ٢ِٔ 

طلاة ٣ؼبٕٗٞ ٖٓ اٗخلبع ك٢ اُذاكؼ٤ت، ٝعشػت اُشؼٞس ببَُِٔ، ٝهِت اُ٘شبط أر٘بء ػ٤ِٔت اُظق اُشابغ إٔ اُ

اُخؼِْ، إضبكت إ٠ُ ضؼق الاٛخٔبّ بٔٞاض٤غ اُِـت اُجب٣ٝت، ٓٔب اٗؼٌظ أ٣ضًب ك٢ حذ٢ٗ ٗخبئج حؼِْٜٔ ك٢ ٛزٙ 

 .أُبدة ٓوبسٗتً ببُٔٞاد اُذساع٤ت الأخشٟ

٤ٖ ٓغ ش، أ١ طش٣وت بذذ حٜذف إ٠ُ إٗخبج ٓ٘خج ٓؼ٣ؼخٔذ ٛزا اُبذذ ػ٠ِ ٜٓ٘ج اُبذذ ٝاُخط٣ٞ

اخخببس جذٟٝ أُ٘خج ك٢ ٗلظ اُٞهج ٖٓ خلاٍ عِغِت ٖٓ اُخذون ٝالأبذبد. ٗٔٞرج اُخط٣ٞش أُطبن ٛٞ 

 ٝاُز١ ٣خضٖٔ خٔظ ٓشادَ سئ٤غ٤ت ٢ٛٝ اُخذ٤َِ ٝاُخظ٤ْٔ ٝاُخط٣ٞش ٝاُخ٘ل٤ز ٝاُخو٤٤ْ. ADDIEٗٔٞرج 

سة هذ دظِج ػ٠ِ ٗغبت طلاد٤ت بِـج أظٜشث ٗخبئج اُخذون إٔ اُٞع٤ِت اُ ّٞ ٪ 9.8;خؼ٤ٔ٤ِت أُط

٪ ٖٓ خب٤ش اُخؼ٤ِْ، ٝج٤ٔؼٜب ح٘ذسج ضٖٔ كئت 6.89;٪ ٖٓ خب٤ش أُذخٟٞ، 88ٝ.;:ٖٓ خب٤ش اُٞعبئظ، ٝ

٣ؼخبش طبُذًب ُلاعخخذاّ ك٢  "CAKRA" "طبُخ جذاً". ٝب٘بءً ػ٠ِ ٛزٙ اُ٘خبئج، كئٕ اٌُخبة اُخلبػ٢ِ

 SD ُشابغ ك٢ ٓذسعتظٜشث ػ٤ِٔت حطب٤ن اُٞع٤ِت اُخؼ٤ٔ٤ِت ػ٠ِ طلاة اُظق االأٗشطت اُخؼ٤ٔ٤ِت. ٝهذ أ

Negeri 2 Balesari  ًّبٕ ٓخٞعظ حو٤٤ْ 0206ك٢ ٓبلاٗؾ ص٣بدة ِٓذٞظت ك٢ داكؼ٤ت اُخؼِْ. كل٢ ػب ،

 82ٖٓ أطَ  07.;6طبُبًب. ًٔب بِؾ ٓخٞعظ دسجت داكؼ٤ت اُخؼِْ ُذٟ اُطلاة  08ٖٓ أطَ  70.29اُطلاة 

٪، ٓٔب ٣ش٤ش إ٠ُ إٔ ؿبُب٤ت اُطلاة ُذ٣ْٜ داكؼ٤ت ػب٤ُت ُِخؼِْ بؼذ :0.2:غبت ٓخٞعطت هذسٛب ٗوطت، ب٘

طبُبًب.  08ٖٓ أطَ  8.00:، اسحلغ أُخٞعظ بشٌَ ًب٤ش إ٠ُ 0207اعخخذاّ اُٞع٤ِت اُخؼ٤ٔ٤ِت. ٝك٢ ػبّ 

 اعخخذاّ اٌُخبة اُخلبػ٢ِٝببُخب٢ُ، ٣ٌٖٔ الاعخ٘خبج بإٔ ٛ٘بى ص٣بدة ًب٤شة ك٢ داكؼ٤ت اُخؼِْ ُذٟ اُطلاة بؼذ 

"CAKRA" ك٢ حؼ٤ِْ دشٝف اُجب٣ٝت ُطلاة اُظق اُشابغ ك٢ ٓذسعت SD Negeri 2 Balesari 

 .ٓبلاٗؾ
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Indonesia adalah salah satu negara yang kaya akan keberagaman budaya. 

Geografi dan perkembangan dapat menjadi penyebab keberagaman budaya yang 

ada di Indonesia.
1
 Salah satu keberagaman yang dimiliki oleh Indonesia yang 

harus dilestarikan yaitu bahasa. Di Indonesia ada banyak sekali bahasa, salah satu 

diantaranya adalah Bahasa Jawa. 

Bahasa Jawa digunakan oleh masyarakat di Pulau Jawa, terutama di Jawa 

Timur, Jawa Tengah, dan Yogyakarta. Selain sebagai alat komunikasi, bahasa ini 

juga berfungsi untuk mengajarkan nilai moral, kesopanan, dan rasa hormat kepada 

orang yang lebih tua.
2
 Dalam bahasa Jawa, terdapat tiga tingkatan utama, yaitu 

ngoko, krama madya, dan krama inggil. Tingkatan ngoko umumnya digunakan 

dalam percakapan dengan teman sebaya atau individu yang lebih muda. Krama 

madya dipakai dalam situasi yang lebih formal namun tidak terlalu resmi. Adapun 

krama inggil digunakan ketika berbicara kepada orang yang lebih tua atau sosok 

yang dihormati.
3
 

                                                             
1
 Ramot Peter Dan Masda Surti Simatupang, “Keberagaman Bahasa Dan Budaya Sebagai 

Kekayaan Bangsa Indonesia,” Dialektika: Jurnal Bahasa, Sastra Dan Budaya 9, No. 1 (28 Juli 

2022): 96–105, Https://Doi.Org/10.33541/Dia.V9i1.4028. 
2
 Rizki Mustikasari Dan Cutiana Windri Astuti, “Pergeseran Penggunaan Bahasa Jawa 

Pada Siswa Tk Dan Kb Di Kelurahan Beduri Ponorogo,” Alinea: Jurnal Bahasa, Sastra, Dan 

Pengajaran 9, No. 1 (30 April 2020): 64, Https://Doi.Org/10.35194/Alinea.V9i1.839. 
3
 Khubni Maghfirotun Dan Muhammad Robik, “Upaya Guru Dalam Meningkatkan 

Kemampuan Berbahasa Jawa Siswa Kelas V Melalui Pembiasaan Berbahasa,” Ibtida’ 2, No. 01 

(15 April 2021): 59–66, Https://Doi.Org/10.37850/Ibtida.V2i01.172. 
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Salah satu mata pelajaran yang sangat membantu mempertahankan budaya 

lokal adalah bahasa jawa, karena bahasa jawa adalah salah satu akar kebudayaan.
4
 

Pentingnya penggunaan bahasa Jawa dapat ditanamkan sejak kecil melalui proses 

pembelajaran di sekolah. Kemampuan untuk melestarikan budaya lokal terkait 

dengan peningkatan keterampilan peserta didik ini sangat penting seiring dengan 

pasang surutnya zaman.
5
 Pembelajaran bahasa Jawa juga berkontribusi dalam 

pembentukan karakter dan penguatan jati diri masyarakat JawaMenurut 

Kurikulum Muatan Lokal Bahasa Jawa, pembelajaran bahasa Jawa bertujuan 

untuk membekali siswa dengan empat kemampuan berbahasa, yaitu keterampilan 

menyimak, berbicara, membaca, dan menulis.
6
 

Pembelajaran bahasa Jawa memiliki tujuan utama untuk melestarikan 

budaya Jawa serta meningkatkan kemampuan berbahasa siswa. Berdasarkan 

standar isi, muatan lokal Bahasa Jawa di tingkat sekolah dasar lebih difokuskan 

pada berbagai materi, seperti unggah-ungguh basa, aksara Jawa, pewayangan, seni 

tradisional, dan tokoh-tokoh pahlawan. Pengenalan berbagai materi tersebut sejak 

usia dini diharapkan dapat membentuk peserta didik menjadi pribadi yang 

berkarakter kuat dan berkepribadian baik, yang pada akhirnya dapat memberikan 

kontribusi positif bagi bangsa.
7
  

                                                             
 

4
 Puji Arfianingrum, “Penerapan Unggah-Ungguh Bahasa Jawa Sesuai Dengan Konteks 

Tingkat Tutur Budaya Jawa,” Jurnal Prakarsa Paedagogia 3, No. 2 (30 Desember 2020), 

Https://Doi.Org/10.24176/Jpp.V3i2.6963. 
5
  Wirayudha Pramana Bhakti, “Pergeseran Penggunaan Bahasa Jawa Ke Bahasa 

Indonesia Dalam Komunikasi Keluarga Di Sleman,” Jurnal Skripta 6, No. 2 (22 Agustus 2020), 

Https://Doi.Org/10.31316/Skripta.V6i2.811. 
6
 Prabingesti Anggarsika, Tri Mulyono, Dan Sutji Muljani, “Pengembangan Instrumen 

Penilaian Literasi Membaca Dalam Pembelajaran Bahasa Jawa Pada Peserta Didik Smp,” 2024. 
7
 A P Tri Widiandhieka Dkk., “Analisis Permasalahan Proses Pembelajaran Bahasa Jawa 

Materi Geguritan Kelas Iv Di Sekolah Dasar,” T.T. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Haura Aina Shofiyana dan Cicilia Ika Rahayu 

menunjukkan bahwa pembelajaran aksara Jawa selama ini umumnya 

menggunakan metode ceramah. Media pembelajaran yang tersedia sangat 

terbatas, sering kali hanya berupa gambar di dinding yang menampilkan aksara 

Jawa. Dengan demikian, sangat penting untuk memanfaatkan media pembelajaran 

yang mampu mendorong siswa agar lebih antusias, kreatif, dan bersemangat guna 

meningkatkan motivasi mereka.
8
 

Berdasarkan hasil observasi ke sekolah pada Kamis 10 Oktober 2024 di SD 

Negeri 2 Balesari Kecamatan Ngajum Kabupaten Malang, kepala sekolah 

mengarahkan peneliti untuk menghadap ke wali kelas IV. Pada saat peneliti 

observasi, ternyata kelas IV sedang belajar bahasa jawa. Pada saat pengamatan, 

situasi di kelas menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa rendah untuk belajar 

bahasa Jawa, karena situasi kelas tidak dapat dikondisikan, dan siswa kurang 

antusias. Peneliti mewawancarai wali kelas IV, wali kelas IV menjelaskan bahwa 

materi bahasa Jawa yang dipelajari di kelas IV terdiri dari geguritan, tembung 

lingga, tembung andhahan, tembang dolanan, aksara jawa, dan teks prosedur. 

Salah satunya yaitu materi aksara Jawa. Aksara Jawa adalah tulisan yang pakai 

dalam bahasa dan sastra Jawa. Ini adalah salah satu contoh pangram sempurna, 

yang terdiri dari 20 huruf lengkap dan membentuk kisah atau cerita.
9
  

                                                             
8
 Haura Aina Shofiyana Dan Cicilia Ika Rahayu Nita, “Pengembangan Media Papan 

Kubus Aksara Jawa (Pakuraja) Dalam Pembelajaran Bahasa Jawa Materi Aksara Jawa Pada Siswa 
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2023), Https://Doi.Org/10.20961/Ddi.V10i6.73445. 
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 Peneliti menemukan permasalahan yaitu kurangnya motivasi belajar siswa 

pada mata pelajaran Bahasa jawa.
10

 Dari hasil wawancara wali kelas IV 

mengatakan bahwa siswa kurang termotivasi, mudah bosan, kurang aktif, dan 

kurang tertarik pada saat pembelajaran bahasa jawa berlangsung, dan juga hasil 

belajar siswa di mata pelajaran bahasa jawa, lebih rendah dibandingkan dengan 

nilai dimata pelajaran yang lain. Selain wawancara dengan dengan wali kelas, 

peneliti juga wawancara dengan siswa. Bagi para pelajar, belajar bahasa Jawa 

adalah hal yang sulit. Siswa juga mengatakan bahwa kurang tertarik dengan LKS 

yang digunakan. Faktor utama yang berkontribusi terhadap rendahnya semangat 

belajar adalah keyakinan siswa bahwa materi aksara Jawa sangat sulit untuk 

dipahami. Banyak siswa yang merasa kesulitan mengenali dan menulis aksara 

Jawa. Akibatnya, mereka menjadi tidak lagi bersemangat untuk belajar. SDN 2 

Balesari sudah menerapkan Kurikulum Merdeka. Kurikulum Merdeka diterapkan 

di SD Negeri 2 Balesari pada semua jenjang di semester genap tahun 2024 ini. 

Walaupun ada perubahan dengan kurikulum, tetapi mata pelajaran bahasa jawa 

tetap ada. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ririn, menyatakan bahwa 

siswa sekolah dasar sering bosan dengan pelajaran bahasa Jawa karena 

penyajiannya yang terlalu monoton. Media pembelajaran harus disajikan secara 

semeranik mungkin. Dibutuhkan strategi baru mengingat kecenderungan siswa 

masa kini untuk bermain. Pembelajaran yang menarik seperti menggunakan game 

(permainan). Penerapan kegiatan berbasis Game bertujuan meningkatkan kualitas 

                                                             
10

 Ady Darmansyah, Atika Susanti, Dan Afar Azis Rahman, “Pengembangan Modul Ajar 

Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Literasi Finansial Siswa Sekolah Dasar,” 

Jurnal Basicedu 7, No. 6 (11 Desember 2023): 3630–45, 

Https://Doi.Org/10.31004/Basicedu.V7i6.6349. 
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pembelajaran yang menyenangkan serta menggembirakan, agar siswa bisa 

memahami materi dengan mudah. Memilih sumber belajar dengan tepat juga bisa 

berdampak sangat penting untuk keberhasilan belajar.
11

 Menurut Ina Magdalena 

dalam Aditia Putra,dkk memaparkan bahan ajar merupakan bagian sumber ajar 

yang memiliki makna dan mengandung pesan pendidikan yang bagus bersifat 

umum dan khusus yang dapat digunakan pada pembelajaran. Bahan Ajar 

sebaiknya ditulis sesuai standar instruksional, dan dimanfaatkan pendidik untuk 

meningkatkan dan mendukung kegiatan belajar mengajar.
12

 

Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti tertarik untuk mengembangan 

interactive book berjudul CAKRA (Cerdas Aksara Jawa). Bahan ajar ini 

berbentuk cetak yang dirancang memudahkan siswa saat memahami materi 

aksara jawa. Interactive book Cakra ini mempunyai tampilan yang menarik 

dalam penyajian materi, dan juga soal latihan yang relevan untuk memperkuat 

pemahaman siswa. Cara menjawab soal latihan tidak hanya ditulis saja, tetapi 

ada beberapa bentuk dalam menjawab soal latihan, antara lain mencocokkan 

aksara jawa dengan huruf bacanya, menerjemahkan aksara jawa, mengaksarakan 

kata, menjawab pertanyaan yang bacaanya menggunakan aksara jawa, 

melengkapi kalimat aksara jawa. Beberapa bentuk soal dirancang bisa dibuat 

menempel, ada juga yang bisa dihubungkan dengan pita atau benang pada media 

Cakra.  

                                                             
11

 Ririn Windawati Dan Henny Dewi Koeswanti, “Pengembangan Game Edukasi Berbasis 

Android Untuk Meningkatkan Hassil Belajar Siswa Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, No. 2 

(22 Maret 2021): 1027–38, Https://Doi.Org/10.31004/Basicedu.V5i2.835. 
12

 Aditia Putra, Siti Istiningsih, Dan Nurul Kemala Dewi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Komik Muatan Ips” 4 (2022). 
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Cakra bisa memudahkan siswa mengerti materi aksara jawa yang sering 

dianggap susah dan siswa menjadi termotivasi. Terdapat qr barcode yang berisi 

lagu cepat menghafal dan membedakan aksara jawa. Dengan tampilan yang 

menarik berpotensi menumbuhkan ketertarikan siswa terhadap proses 

pembelajaran dan tidak merasa bahwa materi aksara sulit dipelajari. Dalam 

Interactive book CAKRA ini terdapat gambar yang mendukung materi yang 

dipelajari. Hasil penelitian oleh Setiyo Adi Nugroho dan Risti Wulandari 

mengungkapkan bahwa pengembangan media pembelajaran aksara Jawa 

interaktif meningkatkan motivasi dan rasa sejahtera siswa serta mendorong 

mereka untuk menjadi pembelajar yang lebih aktif dan mandiri.
13

 

Berdasarkan penjabaran diatas, peneliti tertarik untuk menulis skripsi 

dengan judul “Pengembangan Interactive book “CAKRA” untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa pada materi aksara jawa SDN 2 Balesari Malang. Dalam 

skripsi ini penulis akan mengembangkan bahan ajar yang berupa Interactive 

book yang bernama CAKRA (Cerdas Aksara jawa). Interactive book Cakra ini 

dirancang untuk memenuhi kebutuhan siswa dan guru, dan juga menjadi solusi 

dari permasalahan yang ada. Produk dirancang dengan menggunakan desain 

pembelajaran yang menarik.  

B. Rumusan Masalah 

Berikut ini dapat disimpulkan dari latar belakang yang telah 

diuraikan di atas dan hasil wawancara guru kelas IV: 

                                                             
13

 Setiyo Adi Nugroho Dan Risti Wulandari, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Aksara Jawa Interaktif Berbasis Multimedia (Studi Kasus Sd Mardi Rahayu 01 Ungaran),” 

Pixel :Jurnal Ilmiah Komputer Grafis 13, No. 2 (18 Desember 2020): 21–36, 

Https://Doi.Org/10.51903/Pixel.V13i2.283. 
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1. Bagaimana pengembangan Interactive book Cakra pada materi 

aksara jawa di Kelas IV SD Negeri 2 Balesari Malang? 

2. Bagaimana Interactive book Cakra dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa Kelas IV SD Negeri 2 Balesari Malang? 

C. Tujuan Pengembangan 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk: 

1. Menjelaskan dan menganalisis prosedur pengembangan Interactive 

book CAKRA pada materi aksara jawa di Kelas IV SDN 2 Balesari 

Malang. 

2. Mengetahui Interactive book Cakra dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa pada materi aksara jawa kelas IV SDN 2 Balesari 

Malang. 

D. Manfaat Pengembangan 

Peneliti berharap temuan dalam studi ini dapat memberikan manfaat bagi 

berbagai pihak, baik secara teoritis maupun praktis. Secara teori, hasil penelitian 

ini diharapkan dapat menjadi acuan atau pijakan bagi peneliti lain yang tertarik 

melakukan studi serupa, khususnya dalam pengembangan Interactive book. 

Manfaat secara praktisi: 

1. Bagi Lembaga Sekolah 

a. Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan interactive book yang 

kreatif sebagai alat untuk meningkatkan motivasi siswa untuk 

mempelajari materi. 
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b. Diharapkan dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran di 

SD Negeri 2 Balesari Kabupaten Malang, pada mata pelajaran bahasa 

jawa materi aksara jawa. 

2. Bagi Guru 

a. Memberikan inovasi bahan ajar dalam pembelajaran dan 

mempermudah dalam menyampaikan materi kepada siswa melalui 

penggunaan Interactive book Cakra. 

b. Meningkatkan kreativitas guru dalam menciptakan produk atau bahan 

ajar yang inovatif. 

c. Penelitian ini dapat menjadi masukan untuk guru mengenai bahan ajar  

untuk pembelajaran berupa Interactive book yang inovatif guna 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi. 

3. Bagi Siswa 

a. Meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi yang diajarakan 

guru. 

b. Meningkatkan semangat belajar siswa ketika mengerjakan soal latihan 

pada Interactive book CAKRA.  

4. Bagi Peneliti 

a. Peneliti dapat menemukan masalah-masalah yang terjadi ketika 

pembelajaran serta memberikan alternative pemecahan masalahnya 

dengan mengembangkan Interactive book yang bernama CAKRA 

(Cerdas Aksara Jawa). 

b. Peneliti mendapatkan pengalaman dan wawasan mengenai 

pengembangan Interactive book di sekolah secara langsung. 
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E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Diharapkan bahwa pengembangan Interactive book CAKRA yang 

berbentuk Interactive book cetak akan meningkatkan keinginan siswa untuk 

belajar materi aksara jawa. Interactive book Cakra ini akan dilengkapi 

dengan gambar yang menarik dan barcode untuk memudahkan akses dan 

evaluasi. Dengan desain yang interaktif dan informatif, CAKRA diharapkan 

dapat meningkatkan pemahaman siswa mengenai aksara jawa, serta 

memupuk minat dan optimisme dalam belajar bahasa Jawa. Selain itu, 

penggunaan QRr code akan memungkinkan pengembangan sistem evaluasi 

yang lebih efektif, sehingga motivasi belajar siswa dapat meningkat. Oleh 

karena itu, skripsi ini akan menjelaskan bagaimana peningkatan motivasi 

siswa dalam mempelajari materi aksara Jawa dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran bahasa Jawa. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan pengembangan karena 

dilakukan di SDN 2 Balesari. Desa Balesari Kecamatan Ngajum Kabupaten 

Malang tahun pelajaran 2024 semester 2. Penelitian ini melibatkan 16 siswa 

di Kelas IV SD Negeri 2 Balesari, terdiri dari 11 anak laki-laki dan 5 anak 

perempuan. Penelitian dan pengembangan berkonsentrasi untuk peningkatan 

kualitas kegiatan belajar mengajar. Kegiatan pengembangan ini bertujuan 

untuk mengembangkan Interactive book yang mendorong siswa untuk 

belajar bahasa Jawa materi aksara jawa. Pengembangan Interactive book ini 

hanya berbentuk cetak, dikarenakan tidak ada alat yang mendukung untuk 

mengakses di sekolah tersebut. Ukuran kertas yang digunakan berukuran 

A5. Desain yang digunakan menggunakan aplikasi canva. Jenis huruf yang 
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diterapkan antara lain: arcader gamer, open sans, sunshine display, dan 

aplia. 

F. Spesifikasi Produk 

Peneliti mengembangkan sebuah produk berupa Interactive book yang 

bernama CAKRA. Interactive book ini diharapakan memiliki spesifik sebagai 

berikut: 

a. Berdasarkan bentuk: 

1) Interactive book “CAKRA berbentuk cetak dengan ukuran 

kertas berukuran A5. 

2) Desain yang digunakan menggunakan aplikasi canva. 

3) Jenis huruf yang diterapkan yaitu: arcader gamer, open sans 

dan aplia. 

b. Berdasarkan isi atau content: 

1) Interactive book ini bernama “CAKRA” terdapat Profil Pelajar 

Pancasila dan qr code yang berisi lagu Profil Pelajar 

Pancasila. 

2) Terdapat peta konsep terkait materi aksara jawa. 

3) Terdapat capaian pembelajaran yang akan dicapai. 

4) Sajian materi pembelajaran terdapat aksara jawa, pasangan, 

dan sandhangan. 

5) Terdapat qr code yang berisi video lagu menghafal dengan 

mudah aksara.  

6) Terdapat aktivitas mencocokkan dan menempel aksara jawa 

pada huruf latinnya. 
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7) Terdapat QR code yang berisi kuis menarik yang berbasis 

web. 

8) Terdapat QRcode yang berisi game online. 

9) Terdapat profil pengembang. 

G. Orisinalitas Pengembangan 

Tabel 1.1 Orisinalitas Pengembangan 

No. Nama, 

Judul, 

tahun 

penelitia

n, dan 

penerbit 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 

1. Bangkit 

Joko 

Widodo 

dan Binti 

„arifatul 

Hanifah, 

Pengem

bangan 

Media 

Monopol

i Aksara 

Jawa 

Untuk 

Pembela

jaran 

Membac

a Aksara 

Jawa Di 

Sekolah 

Dasar, 

2020, 

Jurnal 

Kontekst

ual.
14

 

1. Menggun

akan 

metode 

research 

and 

developm

ent 

(R&D) 

2. Meneliti 

pada 

mata 

pelajaran 

bahasa 

jawa 

materi 

aksara 

jawa 

3. Diterapka

n pada 

jenjang 

sekolah 

dasar 

1. Produk 

yang 

dikemba

ngkan 

yaitu 

media 

monopo

li 

2. Pengem

bangan 

media 

untuk 

pembela

jaran 

membac

a aksara 

jawa di 

sekolah 

dasar 

3. Lokasi 

penelitia

n di 

SDN 1 

Cermo 

4. Obyek 

yang 

diteliti 

kelas III 

1. Metode 

penelitian 

dengan RnD 

menggunaka

n pendekatan 

ADDIE 

2. Bahan ajar 

yang 

dikembangka

n berupa 

Interactive 

Book yang 

dinamakan 

CAKRA 

3. Tujuan 

penelitian 

pengembang

an ini untuk 

meningkatka

n motivasi 

belajar siswa 

pada materi 

aksara jawa 

4.Implementasi 

di SDN 2 

Balesari 

 

                                                             
14

 Sodik Kirono Dan M Kom, “Mitra Bestari (Staff Ahli),” 2020. 
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2. Lady 

Alfina, 

dkk, 

Media 

Pembela

jaran 

Interakti

f Aksara 

Jawa 

Berbasis 

Macrom

edia 

Flash 

untuk 

Meningk

atkan 

Motivasi 

Belajar 

Siswa 

Kelas 3 

SDN 03 

Madiun 

Lor, 

2023, 

Prosidin

g 

Konfere

nsi 

Ilmiah 

Dasar.
15

 

1. Menggun

akan 

metode 

penelitian 

(R&D). 

2. Meneliti 

pada 

mata  

pelajaran 

bahasa 

jawa 

materi 

aksara 

jawa 

3. Mengemb

angkan 

bahan 

ajar untuk 

meningka

tkan 

motivasi 

belajar 

siswa 

4. Diterapka

n pada 

siswa 

jenjang 

sekolah 

dasar 

1. Produk 

yang 

dikemba

ngkan 

yaitu 

media 

berbasis 

macrom

edia 

flash 

2. Lokasi 

penelitia

n di 

SDN 3 

Madiun 

Lor 

3. Obyek 

yang 

diteliti 

kelas III 

 

3. M. Amin 

Amanatu

lloh dan 

Andi 

Mariono, 

Pengem

bangan 

multime

dia 

interaktif 

berbasis 

smartph

ones 

android 

materi 

1. Menggun

akan 

metode 

R&D 

2. Materi 

yang 

diteliti 

aksara 

jawa 

1. Jenjang 

yang 

diteliti 

SMA 

2. Produk 

yang 

dikemba

nan 

yaitu 

multime

dia 

interakti

f 

berbasis 

smartph

 

                                                             
15

 Lady Alfina, Ivayuni Listiani, Dan Pinkan Amita Tri Prasasti, “Media Pembelajaran 

Interaktif Aksara Jawa Berbasis Macromedia Flash Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Kelas 3 Sdn 03 Madiun Lor,” T.T. 
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“aksara 

jawa” 

pada 

mata 

pelajaran 

muatan 

local 

bahasa 

jaw 

akelas X 

SMA 

Negeri 

Jogoroto 

Jombang

, 

2023 

e-

journal.u

nesa.
16

 

 

one 

android 

3. Menggu

nakan 

model 

pengem

bangan 

Lee 

Owens 

4. Refi 

Wulanda

ri dkk, 

Pengem

bangan 

Media 

Interakti

f Aksara 

Jawa 

Berbasis 

Multime

dia 

terhadap 

Hasil 

Belajar, 

2023 

Piwulan

g: Jurnal 

Pendidik

an 

Bahasa 

Jawa.
17

 

1. Menggun

akan 

metode 

penelitian 

R&D 

2. Materi 

yang 

diteliti 

aksara 

jawa 

3. Diterapka

n di 

jenjang 

sekolah 

dasar 

1. Produk 

yang 

dikemba

ngkan 

yaitu 

media 

interakti

f aksara 

jajwa 

berbasis 

multime

dia 

2. Subyek 

penelitia

n kelas 

3 

Sekolah 

Dasar 

 

                                                             
16

 M Amin Amanatulloh Dan Andi Mariono, “Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis Smartphone Android Materi „Aksara Jawa‟ Pada Mata Pelajaran Muatan Lokal Bahasa 

Jawa Kelas X Sma Negeri Jogoroto Jombang,” T.T. 
17

 Refi Wulandari Dkk., “Pengembangan Media Interaktif Aksara Jawa Berbasis 

Multimedia Terhadap Hasil Belajar,” 2023, Https://Doi.Org/10.15294/Piwulang.V11i2.71622. 
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Berdasarkan tabel orisinalitas pengembangan, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan Interactive Book “CAKRA” menunjukkan orisinalitas yang 

menonjol dibandingkan dengan penelitian-penelitian terdahulu. Meskipun sama-

sama mengangkat materi aksara Jawa dan menggunakan pendekatan Research and 

Development (R&D), fokus penelitian ini berbeda secara signifikan. Peneliti 

memfokuskan pengembangan pada peningkatan motivasi belajar siswa kelas IV 

SD terhadap materi aksara Jawa, sedangkan beberapa penelitian sebelumnya, 

seperti yang dilakukan oleh Bangkit Joko Widodo dan Binti „Arifatul Hanifah, 

lebih menekankan pada aspek kemampuan membaca aksara Jawa, bukan 

motivasi. Selain itu, produk yang dikembangkan pada penelitian-penelitian 

terdahulu sebagian besar berbentuk media digital seperti Macromedia Flash atau 

aplikasi Android, yang tidak sepenuhnya sesuai dengan kondisi sekolah dasar di 

daerah yang minim fasilitas teknologi. 

Keunikan penelitian ini juga terlihat dari hasilnya, di mana implementasi 

Interactive Book “CAKRA” menunjukkan peningkatan motivasi belajar yang 

signifikan, terlihat dari selisih skor pre-test dan post-test siswa. Hasil ini berbeda 

dengan penelitian Lady Alfina dkk. yang meskipun juga menargetkan motivasi 

belajar, tidak dijelaskan secara detail mengenai dampak signifikan dari 

penggunaan medianya. Sementara itu, penelitian Refi Wulandari dkk. lebih 

menekankan pada hasil belajar kognitif, bukan aspek afektif seperti motivasi. 

Dengan demikian, penelitian ini memiliki kontribusi baru berupa bahan ajar cetak 

interaktif yang relevan, mudah diakses, dan mampu meningkatkan motivasi siswa 

secara efektif, menjadikannya berbeda baik dari segi fokus, bentuk produk, 

maupun hasil implementasi dibandingkan dengan penelitian sebelumnya. 
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H. Definisi Istilah 

1. Interactive book: Interactive book adalah buku sebagai saran pembelajaran 

yang terdapat interaksi dua arah antara buku dan juga pengguna. 

2. Motivasi Belajar: Motivasi belajar adalah faktor pendorong yang datang 

baik dari dalam diri sendiri maupun dari lingkungan sekitar, yang dapat 

memunculkan atau meningkatkan keinginan seseorang untuk terlibat 

dalam proses pembelajaran. 

3. Bahasa Jawa: Bahasa Jawa adalah salah satu bahasa daerah yang dipakai 

oleh masyarakat suku Jawa. Selain itu, bahasa ini juga merupakan salah 

satu pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar. 

4. Aksara Jawa: Aksara Jawa merupakan salah satu bagian dari materi 

Bahasa Jawa, yang terdiri dari 20 huruf, dan sering disebut dengan 

Hanacaraka atau carakan.carakan. 

I.  Sistematika Penulisan 

Guna memastikan penulisan dan pemahaman yang komprehensif, berikut 

disajikan struktur laporan beserta pembahasannya 

BAB I: PENDAHULUAN 

Bagian ini akan menguraikan tentang pengantar yang mencakup berbagai 

aspek penting, seperti latar belakang masalah, pembahasan mengenai isu 

yang dihadapi, tujuan dari pengembangan yang dilakukan, manfaat yang 

diharapkan dari hasil pengembangan tersebut, asumsi serta batasan yang 

ditetapkan dalam proses pengembangan, spesifikasi produk yang dihasilkan, 

keaslian dari pengembangan yang dilakukan, penjelasan mengenai istilah-

istilah yang digunakan, dan sistematika penulisan yang diterapkan. 
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BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini, dibahas terkait kajian teori, prespektif teori dalam islam, dab 

jerangka berpikir. 

BAB III : METODE PENELITIAN 

Pada bab ini, dibahas terkait jenis penelitian, model pengembangan, 

prosedur pengembangan, uji produk, jenis data, instrumen penelitian, teknik 

pengumpulan data, analisis data. 

BAB IV : HASIL 

Pada bagian ini, akan dijelaskan hasil penelitian mengenai prosedur 

pengembangan produk Interactive book Cakra (Cerdas Aksara Jawa) yang 

bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam materi Aksara 

Jawa. Penjelasan meliputi proses pengembangan, penyajian, serta analisis 

data dari uji produk dan revisi yang dilakukan. 

BAB V : PEMBAHASAN 

Pada bagian ini, akan disajikan pembahasan mengenai hasil data yang telah 

dikumpulkan. 

BAB VI : KESIMPULAN 

Pada bab ini terdiri dari kesimpulan dan saran. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Interactive book 

Interactive book adalah buku yang memiliki “two why flow” atau 

buku yang bisa digunakan secara langsung oleh pembaca. Two why 

flow ini adalah terjadinya interaksi timbal balik antara buku sebagai 

alat pembelajaran dan pembacanya. Marguerite dan Gerry dalam 

Hartati,dkk, menjelaskan bahwa interactive book tidak hanya dapat 

membantu siswa dalam memahami secara konsep saja, namun juga 

dapat menambah kesenangan siswa dalam belajar, karena terdapat 

tampilan teks dan gambar yang bisa digerakkan.
18

 

2. Motivasi Belajar 

a. Pengertian motivasi 

 Motivasi menurut Abraham H. Maslow merupakan proses 

mempengaruhi arah, intensitas, dan ketekunan seseorang dalam 

melakukan sesuatu dalam mencapai tujuan.  

b. Pengertian motivasi belajar 

 Motivasi belajar merupakan sesuatu yang mendorong siswa untuk 

berpartisipasi dalam proses belajar. Motivasi ini termasuk keinginan 

                                                             
18

 Hartati Hartati, Rr. Ariessanty Alicia Kusuma Wardhani, Dan Fitria Rizkiana, 

“Pengembangan Media Interactive Book Pada Materi Larutan Elektrolit Dan Nonelektrolit Untuk 

Siswa Kelas X Di Ma Raudhatusysyubban,” Dalton : Jurnal Pendidikan Kimia Dan Ilmu Kimia 6, 

No. 3 (1 Desember 2023): 213, Https://Doi.Org/10.31602/Dl.V6i3.12692. 
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untuk memahami, menguasai dan menerapkan pengetahuan dan juga 

keterampilan yang telah mereka pelajari.
19

 Motivasi belajar menurut 

Simarmata dalam Zafar Sidik dan A. Sobandi yaitu sebuah doorngan 

dari dalam maupun luar sisiwa untuk mengubah tingkah laku mereka. 

Hal tersebut berperan besar untuk mencapai keberhasilan dalam 

pembelajaran. Siswa dengan tingkat motivasi yang tinggi umumnya 

menunjukkan antusiasme yang kuat dalam belajar.
20

 

c. Aspek-aspek motivai belajar 

Marilyn K. Gowing menyatakan aspek-aspek motivasi belajar ada 4, 

yakni: 

1) Dorongan. Siswa merasa terdorong dan semangat 

mewujudkan harapan yang dicapai. 

2) Komitmen. Siswa harus mempunyai kesadaran penuh untuk 

belajar dan mengerjakan tugas. 

3) Inisiatif. Siswa dituntut dapat mempunyai ide yang baru yang 

dapat menunjang keberhasilan. 

4) Optimis, gigih, dan tidak menyerah dalam mencapai tujuan.
21

 

 

 

                                                             
19

 Abraham H Maslow, Motivation And Personality (Reprinted From The English By 

Harper & Row, T.T.). 
20

 Zafar Sidik Dan A Sobandi, “Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Melalui 

Kemampuan Komunikasi Interpersonal Guru,” Jurnal Pendidikan Manajemen Perkantoran 3, No. 

2 (1 Juli 2018): 50, Https://Doi.Org/10.17509/Jpm.V3i2.11764. 
21

 Nurussakinah Daulay Dkk., “Urgensi Layanan Bimbingan Kelompok Terhadap 

Motivasi Belajar Saat Pandemi Di Desa Timbang Lawan,” T.T. 
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d. Indikator motivasi belajar 

Hamzah B. Uno menjelaskan bahwa indikator motivsai belajar 

sebagai berikut: 

1)  Terdapat hasrat dan keinginan untuk berhasil 

2) Terdapat kebutuhan dan dorongan dalam belajar 

3) Terdapat cita-cita dan harapan yang ingin dicapai 

4) Adanya penghargaan yang didapat dalam belajar 

5) Terdapat kegiatan belajar yang menarik 

6) Terdapat lingkungan belajar yang kondusif.
22

 

e.  Faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar 

Nurrussakinah Daulay, dkk, menjelaskan 2 faktor motivasi belajar: 

1) Faktor Internal 

a) Cita-cita dan aspirasi 

Siswa pasti semangat untuk meraih cita-cita yang dimiliki 

dan aspirasi adalah harapan yang ingin dimiliki siswa 

b) Kemampuam peserta didik 

Motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh kemampuan 

siswa. 

c) Kondisi peserta didik 

Kondisi siwa secara fisik berpengaruh. 
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 Alustri Darmawati, “Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik Di Kelas Iv 4 

Dengan Papan Bintang,” 2024. 
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2) Faktor Eksternal 

a) Lingkungan belajar yang mendukung dapat mendorong 

peningkatan motivasi. 

b) Lingkungan social sekolah seperti teman dan juga guru. 

c) Lingkungan social masyarakat, dengan diikutsertakan 

dilingkungan masyarakat. 

d) Lingkungan social keluarga, lingkungan dilingkup keluarga 

yaitu hubungan antara orangtua dan anak.
23

 

3. Bahasa Jawa 

 Mata pelajaran Bahasa Jawa merupakan muatan lokal yang 

diwajibkan pada jenjang SD/MI, SMP/MTs, serta SMA/SMK yang 

berada di wilayah Jawa Tengah, Jawa Timur, dan Daerah Istimewa 

Yogyakarta. Pelajaran bahasa Jawa mencakup materi seperti unggah 

unguh Bahasa, aksara bahasa, Jawa, wayang, karakter, tembang, dan 

seni Jawa, yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berbahasa 

siswa dan menumbuhkan rasa hormat terhadap budaya local.
24

 

4. Aksara Jawa 

 Dalam bahasa dan sastra Jawa, aksara Jawa merupakan hruf 

yang memiliki struktur dan tatanan penulisan. Ini adalah salah satu 

contoh pangram sempurna, yang terdiri dari 20 huruf lengkap dan 

membentuk kisah atau cerita. Kalimat yang menggunakan setidaknya 

satu huruf dalam aksara disebut panggram. Oleh karena itu, aksara 

                                                             
23

 Daulay Dkk., “Urgensi Layanan Bimbingan Kelompok Terhadap Motivasi Belajar Saat 

Pandemi Di Desa Timbang Lawan.”  
24

 Elina Wardhanika, Dewi Tryanasari, Dan Apri Kartikasari Hs, “Pembelajaran Bahasa 

Jawa Sebagai Muatan Lokal Di Sekolah Dasar,” T.T. 



21 

 

 
 

Jawa termasuk pangram empat bait yang menceritakan tentang 

seorang karakter yang disebut Ajisaka. Dalam kisah Ajisaka, dia dan 

dua teman setianya menaklukan Mêndhang Kamolan. Aksara Jawa 

terdiri dari berbagai bentuk, seperti Carakan, Pasangan, Sandhangan, 

Murda, Rekan, Swara, dan angka jawa. 

 Di sekolah dasar, terdapat pembelajaran menulis aksara jawa, 

yang mengajarkan pasangan dan sandhangan. Penulisan aksara Jawa 

digunakan untuk mengukur keberhasilan pembelajaran psikomotorik 

menulis aksara Jawa. Kriteria yang dievaluasi termasuk ketepatan, 

kerapian, dan kejelasan tulisan. Bagi siswa sekolah dasar, aksara Jawa 

adalah hal baru yang mereka pelajari di sekolah, sehingga mereka 

sering mengalami kesulitan dalam pembelajarannya, terutama dalam 

menulis aksara Jawa. Pada jenjang sekolah dasar, pendidik 

diwajibkan menyampaikan materi muatan lokal Bahasa Jawa, yang 

mencakup pengenalan aksara Jawa. Siswa diharapkan mampu 

memahami, membaca, serta menuliskan huruf-huruf aksara tersebut.
25

 

Berikut adalah aksara jawa dan pasangan yang berjumlah 20: 

                                                             
25

 Kaeksi, Daryanto, Dan Kurniawan, “Analisis Peran Guru Dalam Pembelajaran Menulis 

Aksara Jawa Di Sekolah Dasar.” 
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Gambar 2. 1 Aksara Jawa 

Sumber: Pinterest (https://pin.it/5AqufaKya) 

B. Perspektif Teori dalam Islam 

Pada penelitian Nur Apnilelawati menjelaskan bahwa Al-Qur‟an surah Al 

Mujadilah ayat 11 berisi mengenai motivasi untuk menuntut ilmu.
26

 

Dalam Islam, setiap individu memiliki kesempatan yang sama untuk belajar. 

Allah SWT akan meningkatkan martabat manusia di dunia dan akhirat. Oleh 

karena itu, sebagai seorang muslim, kita harus memperhatikan hal-hal ini saat 

belajar. Allah mewajibkan setiap muslim untuk menuntut ilmu yang tertuang 

dalam Al-Quran Surah Al-Mujadilah ayat 11: 

 َٝ  ۖ ْْ ٌُ َُ ُ ِِظِ كَٱكْغَذُٞا۟ ٣َلْغَخِ ٱللََّّ جََٰ َٔ ُْ ْْ حلََغَّذُٞا۟ ك٠ِ ٱ ٌُ َُ ََ ا۟ إرِاَ ه٤ِ َٰٞٓ ُ٘ َٓ َٖ ءَا ب ٱَُّز٣ِ َٜ أ٣َُّ
َٰٓ ََٰ٣ ُ ََ ٱٗشُضُٝا۟ كَٱٗشُضُٝا۟ ٣شَْكَغِ ٱللََّّ إرِاَ ه٤ِ

 ُ ٱللََّّ َٝ جٍ ۚ  َْ دسََجََٰ ِْ ؼِ ُْ َٖ أُٝحُٞا۟ ٱ ٱَُّز٣ِ َٝ  ْْ ٌُ ٘ ِٓ ُ٘ٞا۟  َٓ َٖ ءَا َٕ خَب٤ِش  ٱَُّز٣ِ ُِٞ َٔ ب حؼَْ َٔ   بِ

Artinya: “Hai orang-orang beriman bila dikatakan kepada Anda: “Berlapang-

lapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 

kelapangan kepada Anda. Dan apabila dikatakan: “Berdirilah kamu”, maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 

                                                             
26

 Nur Apnilelawati, “Motivasi Dalam Pendidikan Al-Qur‟an Dan Hadits,” T.T. 
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23 

 

 
 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan 

Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.” 

Pemaknaan ayat di atas yaitu bahwa ilmu yang menaikkan martabat manusia. 

Begitu pula, dalam sebuah Hadits disebutkan betapa pentingnya memiliki 

pengetahuan, Nabi Muhammad SAW bersabda: 

 

ُْجََّ٘تِ  ِٚ  طَش٣ِوًب إ٠َُِ ا ُ  َُُٚ  بِ ََ  اللََّ َّٜ ب عَ ًٔ ِْ ِٚ  ػِ ظُ  ك٤ِ ِٔ ِْخَ ْٖ  عَِيََ  طَش٣ِوًب ٣َ َٓ َٝ  

 

Artinya: “Barang siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah 

akan memudahkannya jalan menuju surga.” Hadis ini diriwayatkan oleh Muslim. 

Dalam konteks ini, terdapat penegasan bahwa umat Islam diwajibkan untuk 

menuntut ilmu, dan dalam Al-Qur'an, Allah berjanji bahwa mereka yang 

mengupayakan pengetahuan akan diangkat derajatnya, dan Nabi Muhammad 

bersabda bahwa ilmu, Allah akan memudahkan jalan mereka ke surga jika 

seseorang belajar atau berusaha untuk mendapatkan pengetahuan. 

 Konsep Islam tentang motivasi belajar unik karena dengan motivasi 

belajar akan menghasilkan prestasi, yang memungkinkan seseorang untuk 

mempermudah memahami materi dan dapat memaksimalkan potensi yang 

dimiliki. Menjadi spesialis tertentu dalam bidang yang diminati, dorongan untuk 

berprestasi sangat bagus karena seseorang akan dimotivasi untuk memperbaiki 

diri dan mendapatkan sebanyak mungkin pengetahuan untuk memberi manfaat 

kepada orang lain.  

Penggunaan media pembelajaran telah menjadi topik penting dalam 

berbagai kajian dan penelitian. Menurut hasil studi yang dilakukan oleh Amel dan 

koleganya, pemanfaatan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan 

efektivitas kegiatan belajar mengajar secara signifikan. Dengan media yang 



24 

 

 
 

sesuai, guru dapat menyampaikan materi pelajaran dengan lebih efisien, sehingga 

peserta didik lebih mudah memahami dan menyerap informasi. Selain itu, media 

pembelajaran berfungsi sebagai alat komunikasi yang menjembatani interaksi 

antara guru dan siswa. Dalam menentukan jenis media yang akan digunakan, 

pendidik perlu memperhatikan beberapa faktor, seperti tujuan pembelajaran, 

karakteristik peserta didik, ciri khas media, serta aspek waktu, biaya, dan 

ketersediaan. Karena setiap media memiliki keunikan tersendiri, pemilihan media 

yang sesuai akan membantu memperjelas materi dan mendorong siswa untuk 

lebih aktif dalam proses pembelajaran. Q.S. Al-Baqarah ayat 31,  

ب رُ  َٜ ًَُِّ بَٰٓءَ  َٔ عَأ َّ ٱلأأ َْ آدَ ػََِّ أْ َٝ ُ ًُ٘خ َٰٓؤُلَآَٰءِ إِٕ  َـٰ َٛ بَٰٓءِ  َٔ ٢ِٗ بِأعَأ بـُِٞٔ ۢٗ
ٍَ أَ تِ كَوَب ٌَ َٰٓئِ َـٰ َِ َٔ أُ أْ ػ٠ََِ ٱ ُٜ َٖ  َّْ ػَشَضَ ذِه٤ِ َـٰ طَ    

"Dan Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda) seluruhnya, kemudian 

Dia memperlihatkannya kepada para malaikat seraya berfirman, 'Sebutkanlah 

kepada-Ku nama benda-benda itu, jika kamu memang benar!” 

Pada ayat tersebut terdapat dua media pembelajaran yang digunakan Allah dalam 

mengajari Nabi Adam as, media tersebut ialah media visual dan audio. Dalam 

dunia pendidikan yang terus mengalami kemajuan, media visual turut berkembang 

pesat dari bentuk tradisional menuju teknologi digital yang lebih mutakhir. Pada 

awalnya, media visual terbatas pada sarana sederhana seperti buku cetak, Al-

Qur‟an, papan tulis, gambar, dan sketsa. Namun kini, media tersebut telah 

berevolusi menjadi perangkat berbasis teknologi modern seperti proyektor 

interaktif dan smartboard yang telah terintegrasi dengan berbagai aplikasi digital. 

Kemajuan ini tidak hanya memperkaya pengalaman belajar peserta didik, tetapi 

juga mampu meningkatkan antusiasme serta minat mereka dalam mengikuti 

proses pembelajaran. Media visual yang inovatif turut mendorong siswa untuk 
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lebih aktif terlibat dalam kegiatan belajar yang kini terasa lebih menarik dan 

menyenangkan. Dengan adanya transformasi media tersebut, semangat dan 

ketertarikan siswa terhadap pembelajaran pun semakin meningkat.
27

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
27 Faiz Aswa Nazhan dkk., “Media Pembelajaran Persprektif Q.S Al-Baqarah Ayat 31 serta 
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C. Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 2. 1 Kerangka Berpikir 

 

 

Kurangnya motivasi belajar siswa pada materi aksara jawa, 

siswa kurang bersemangat saat pembelajaran, siswa tidak 

antusias, dan siswa kurang tertarik dengan LKS yang 

digunakan 

 

 

Mengembangkan interactive book untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa pada materi aksara jawa 

Produk interactive book Cakra di validasi dan diuji cobakan 

Produk yang dikembangkan peneliti berupa Interactive book 

Cakra valid dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 

pada materi Aksara jawa Kelas IV SD Negeri 2 Balesari 

Malang 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (RnD), 

yang sering disebut sebagai penelitian berbasis pengembangan. Fokus utama dari 

penelitian ini adalah menciptakan atau menyempurnakan sesuatu yang lebih 

inovatif dan relevan, yang dapat memberikan manfaat bagi sekolah atau 

lembaga.
28

 Metode penelitian pengembangan bertujuan untuk menghasilkan suatu 

produk yang dapat digunakan secara efektif.
29

  

Metode (R&D) digunakan untuk memperoleh pengetahuan baru, mengatasi 

permasalahan, serta merancang atau meningkatkan produk, proses, dan layanan. 

Metode ini mendukung peningkatan wawasan, mendorong terciptanya inovasi, 

dan memperkuat daya saing di bidang sains, teknologi, industri, maupun bisnis. 

R&D melibatkan lima tahapan utama, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. Untuk mencapai pemahaman yang menyeluruh serta 

menguji hipotesis, digunakan pula metode ilmiah. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk menemukan, mengembangkan, serta membuktikan pengetahuan 

yang berguna dalam memahami, memprediksi, dan menyelesaikan masalah secara 

efektif.
30
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Peneliti memilih jenis penelitian ini karena sangat mendukung dan sesuai 

dengan tujuan penelitian, yaitu mengembangkan Interactive book. Interactive 

book ini, akan dilakukan uji validitas oleh beberapa ahli. Hasil dari pengujian 

validitas akan menghasilkan Interactive book yang berguna untuk membantu guru 

dan siswa belajar. 

B.  Model Pengembangan 

Peneliti mengadopsi model pengembangan ADDIE. Pemilihan model ini 

didasarkan pada kesesuaian model tersebut untuk mengembangkan bahan ajar. 

Analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi adalah lima langkah 

dalam model ADDIE. Alasan peneliti menggunakan pendekatan ADDIE karena 

langkah-langkah yang diterapkan sederhana dan sangat cocok untuk 

pengembangan produk interactive book yang peneliti kembangkan dan tentunya 

akan membantu peneliti pada saat mengembangkan interactive book Cakra 

(Cerdas Aksara Jawa). 

C. Prosedur Pengembangan 

Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima langkah. Berikut adalah 

langkah-langkahnya: 
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Gambar 3. 1 Tahapan Pengembangan Model ADDIE
31

 

Rincian penjelasan mengenai model ADDIE sebagai berikut: 

1) Tahap Analisis 

Kegiatan utama fase ini yaitu menganalisis kebutuhan dalam 

merancang materi pembelajaran yang sejalan dengan tujuan yang telah 

ditetapkan. Analisis yang dilakukan mencakup beberapa aspek berikut: 

a) Analisis Kinerja: Pada tahap ini isu-isu mendasar dalam 

pembelajaran mulai muncul. 

b) Analisis Siswa: Untuk mengkaji karakteristik siswa dari 

segi pengetahuan, keterampilan, dan perkembangan 

mereka. Hasil analisis siswa terhadap keterampilan berpikir 

kritis dan kreatif dapat digunakan sebagai contoh untuk 

mengembangkan materi pembelajaran. Hal - hal yang perlu 

diperhatikan: 

c) Analisis fakta, konsep, prinsip, dan prosedur dari bahan ajar 

yang merupakan langkah penting dalam mengidentifikasi 
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materi ajar untuk pengembangannya. Pada tahap ini analisis 

dilakukan dengan menggunakan metode observasi. 

d) Analisis tujuan pembelajaran. Yang perlu didapatkan pada 

analisis ini yaitu tujuan pembelajaran yang ditetapkan dan 

pencapaian dari tujuan pembelajaran tersebut. 

2) Tahap Desain atau perancangan 

Tahap perancangan mencakup beberapa rencana untuk 

mengembangkan bahan ajar yang terdiri dari kegiatan-kegiatan 

berikut: 

1) Materi pembelajaran umum disusun secara mengacu pada 

kompetensi inti dan dasar, mencakup fakta, konsep, prinsip, serta 

prosedur, disertai pengaturan waktu, indikator, dan alat evaluasi 

siswa. 

2) Menjelaskan aktivitas pengajaran dengan spesifik. 

3) Memilih materi. 

4) Menyusun rencana awal perangkat pembelajaran sesuai 

kompetensi yang ditetapkan. 

5) Menyusun materi pembelajaran yang relevan. 

3) Tahap Pengembangan 

 Pengembangan dalam ADDIE berisi latihan-latihan 

pengembangan rencana materi. Proses pengembangan dalam 

penelitian ini mencakup serangkaian latihan untuk membentuk dan 

menyesuaikan materi pembelajaran. Dalam melaksanakan langkah-
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langkah pengembangan materi pembelajaran, terdapat dua tujuan 

utama yang perlu dicapai, yaitu: 

a. Menetapkan pilihan materi yang relevan. 

b. Memilih materi pembelajaran yang relevan agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai secara optimal. 

 

4)  Tahap implementasi atau pelaksanaan 

 

Pada tahap implementasi, kegiatan penelitian ini mulai 

diterapkan. Dalam proses ini, desain bahan ajar 

diimplementasikan dalam situasi yang sebenarnya. Materi ajar 

yang telah disusun diajarkan dengan pendekatan yang berfokus 

pada pembelajaran. 

Tujuan utama dari langkah implementasi adalah : 

 

1. Memberikan bimbingan kepada siswa guna 

mewujudkan tujuan pembelajaran, 

2. memastikan siswa memecahkan 

permasalahan yang mereka hadapi 

sebelumnya dalam pembelajaran, 

3. memastikan siswa memperoleh 

keterampilan di akhir proses pembelajaran 

dan meningkatkan nilai mereka. 

5) Tahap Evaluasi 

 

Proses evaluasi dilakukan untuk menilai perkembangan 

produk. Hasil evaluasi berfungsi sebagai acuan dalam 
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memberikan umpan balik guna mengembangkan materi 

pembelajaran. Selanjutnya, revisi dilakukan berdasarkan hasil 

evaluasi tersebut atau untuk memenuhi kebutuhan yang belum 

terpenuhi dalam pengembangan materi ajar.Evaluasi terhadap 

produk bertujuan untuk memahami berbagai aspek penting, yaitu: 

1. Kemampuan siswa meningkat, 

2. Hasil pengembangan yang dilakukan peneliti 

memberikan manfaat bagi pihak sekolah.
32
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D.  Uji Produk 

               Uji produk dilakukan untuk memastikan validitas modul Cakra yang 

telah dikembangkan peneliti. Adapun uji produk tersebut meliputi: 

1. Uji Ahli 

 

Uji ahli pada penelitian ini diberikan kepada: 

 

a. Desain Uji Ahli 

 

Produk yang dikembangkan oleh peneliti diberikan kepada para 

ahli untuk diuji. Desain uji ahli yang dibuat oleh peneliti berupa 

penyediaan alat validasi. Dengan alat validasi yang diharapkan 

dari peneliti kepada validator memiliki kemampuan untuk 

memberikan penilaian kepada peneliti. 

b. Subjek Uji Ahli 

 

Pada subjek uji ahli, peneliti memberikan instrument validasi 

kepada para validator yang terdiri dari: 

1) Ahli Media 

Ahli media merupakan seserorang yang mempurnyai 

keahlian dalam mendesain media pembelajaran. 
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 Dan sudah bersedia untuk menguji kelayakan desain 

media yang dibuat oleh peneliti serta bersedia untuk 

memberikan saran maupun kritik agar media layak untuk 

digunakan. Adapun untuk ahli media dalam penelitian ini 

adalah Ibu Dian Eka Aprilia Fitria Ningrum, M.Pd 

2) Ahli Materi 

 

Ahli materi merupakan ahli dalam topik atau materi 

yang dikembangkan oleh peneliti dan akan menilai dan 

memberikan pendapat tentang topik atau materi tersebut 

yang dikembangkan. Ahli pembelajaran dalam 

penelitian ini yaitu Ibu Anindita, S.Pd merupakan 

seorang guru Bahasa Jawa lulusan Universitas Negeri 

Surabayya Fakultas Bahasa dan Seni, Prodi Bahasa dan 

Sastra Daerah (Jawa). 

3) Ahli Pembelajaran 

 

Ahli pembelajaran menilai serta memberikan masukan 

untuk pengembangan proses pembelajaran. Ahli 

pembelajaran dalam penelitian ini yaitu Ibu Ulfi 

Naidasari, S.Pd, yang merupakan walikelas IV. 

2. Uji Coba Produk 

Langkah uji coba produk sebagai berikut: 

a. Desain Uji Coba 

Pada tahap pengujian produk yang dikembangkan oleh peneliti, 

bertujuan untuk menilai kelayakan Interactive Book “CAKRA” 
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b. Subjek Uji Coba 

Subyek uji coba penelitian pengembangan Interactive book CAKRA 

(Cerdas Aksara Jawa) untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada 

materi Aksara Jawa Kelas IV SD Negeri 2 Balesari Malang yang 

berjumlah 16 siswa. Uji coba produk dilakukan dengan skala kecil yang 

terdiri dari 4 siswa, sedangkan skala besar dilakukan oleh 16 siswa. 

Pada uji coba skala kecil, setelah keempat siswa menggunakan 

Interactive book CAKRA, siswa mengisi angket kemenarikan terhadap 

produk. Sebelum uji coba pada siswa, produk di uji coba oleh guru 

terlebih dahulu. Kegiatan ini dilaksanakan secara offline, dan siswa 

mengisi angket penelitian setelah pembelajaran untuk mengetahui 

bagaiaman motivasi belajar siswa pasca penggunaan Interactive book 

“CAKRA”.  

E. Jenis Data 

 Penelitian ini menggunakan dua jenis data, yaitu data kualitatif dan 

kuantitatif. Penjelasan mengenai data yang digunakan disampaikan berikut ini: 

1. Data Kualitatif 

Data kualitatif yang diperoleh dalam penelitian ini berasal dari wawancara 

dengan wali kelas IV serta catatan masukan dari validator. Wawancara 

dilakukan untuk mengetahui analisis kebutuhan dalam pengembangan 

interacive book CAKRA (Cerdas Aksara Jawa). Narasumber dalam 

wawancara ini adalah wali kelas IV SDN 2 Balesari Malang. Sementara 

catatan kritik dan saran dari validator dijadikan landasan dalam usaha 

memperbaiki produk. 
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2. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh melalui hasil validasi yang 

dilakukan oleh para validator, yang meliputi ahli materi, ahli media, dan 

ahli pembelajaran, serta angket motivasi yang diisi oleh siswa kelas IV. 

F. Instrumen Penelitian 

 Peneliti mengukur data yang sedang diamati menggunakan instrument 

penelitian. Yang terdiri dari instrument lembar validasi produk, intrumen lembar 

validasi materi, dan angket untuk mengetahui motivasi belajar siswa. 

1.  Wawancara 

 Salah satu metode yang digunakan untuk mengumpulkan data 

dalam penelitian adalah melalui wawancara. yang dilakukan oleh 

pewawanara dengan orang yang diwawancara sebagai sumber informasi 

melalui komunikasi secara langsung.
33

 Peneliti melakukan wawancara 

dengan format semi-terstruktur, yakni peneliti sudah menyiapkan daftar 

pertanyaan, tetapi peneliti mengajukan pertanyaan dengan tidak 

berurutan. 

2.  Angket 

 Peneliti memanfaatkan angket sebagai alat untuk memperoleh data 

dari responden, sekaligus sebagai sarana bagi validator dalam menilai 

produk Interactive Book “CAKRA” yang telah dikembangkan. Selain itu, 

angket untuk menilai tingkat motivasi belajar siswa kelas IV yang 

diberikan setelah siswa menggunakan produk Interactive Book CAKRA. 
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G. Teknik Pengumpulan Data 

 Pada penelitian pengembangan ini, data dikumpulkan melalui beberapa 

teknik, yaitu observasi, wawancara, lembar penilaian produk, angket, serta 

dokumentasi: 

1) Observasi (pengamatan) 

 Observasi merupakan proses mengamati secara langsung melalui 

penggunaan penglihatan, pendengaran, penciuman, perabaan.
34

 Peneliti 

melakukan observasi di SDN 2 Balesari pada tanggal 10 Oktober 2024. 

Peneliti mengidentifikasi permasalahan yang ada dan menarik kesimpulan 

dari hasil pengamatan yang sudah dilakukan. 

2) Interview (wawancara) 

Wawancara dilakukan peneliti dengan wali kelas IV. Melalui 

wawancara tersebut, peneliti memperoleh informasi yang lebih rinci 

mengenai permasalahan yang sedang berlangsung. Permasalahan  utama 

yang ada di lapangan yaitu kurangnya motivasi belajar siswa pada materi 

aksara jawa, siswa kurang antusias, kurang aktif saat pembelajaran dan 

kurang tertariknya siswa dengan Lembar Kerja Siswa (LKS) yang 

digunakan. Dengan permasalahan tersebut, peneliti mengambil solusi 

untuk menyelesaikan masalah tersebut dengan mengembangkan bahan ajar 

berupa buku ajar ini. 

3) Lembar Validasi Produk 

                                                             
34
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 Dalam penelitian pengembangan ini lembar validasi produk 

diserahkan kepada para validator yang merupakan ahli di bidang media, 

materi dan ahli pembelajaran. Lembar tersebut ditujukan kepada dosen 

yang berperan sebagai validator. Lembar validasi untuk media, materi dan 

pembelajaran berisi pernyataan, kritik, serta saran, dengan tujuan agar 

peneliti dapat memahami sejauh mana kelayakan produk yang telah 

dikembangkan. 

4) Lembar angket 

 Peneliti memanfaatkan angket untuk mengukur motivasi belajar 

siswa kelas IV di SDN 2 Balesari terkait materi aksara Jawa, dan lembar 

angket tersebut disebarkan kepada siswa kelas IV, sedangkan angket 

mengenai validasi produk ditujuakan kepada para ahli. 

5)  Dokumentasi 

 Peneliti menggunakan dokumentasi untuk mengumpulkan data 

berupa foto selama proses penelitian berlangsung, mulai dari tahap 

observasi hingga pelaksanaan implementasi produk Interactive Book 

“CAKRA”, serta sebagai bukti bahwa penelitian telah dilakukan. di SDN 2 

Balesari Kecamatan Ngajum Kabupaten Malang. 

H.  Analisis Data 

a. Analisis Kevalidan Produk 

Subjek untuk uji coba pengembangan produk interactive book terdiri 

dari tiga validator, yaitu ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran. 

Para validator melakukan penilaian terhadap kelayakan produk 
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berdasarkan kisi-kisi yang ada dalam lembar validasi. Proses validasi 

ini dapat dijelaskan sebagai berikut:
35

 

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator 

1. Ukuran interactive 

book  

Ukuran interactive book sesuai dengan 

standar isi 

Kesesuaian ukuran margin dan kertas 

pada interactive book 

2. Desain Kulit 

interactive book  

(cover) 

Ilustrasi kulit interactive book 

menggambarkan isi materi ajar dan 

mengungkapkan karakter objek 

Tidak menggunakan terlalu banyak 

kombinasi jenis huruf 

Warna judul interactive book kontras 

dengan warna latar belakang 

Proporsi ukuran huruf judul, sub judul, 

dan teks pendukung interactive book lebih 

dominan dan profesional dibandingkan 

ukuran interactive book dan nama 

pengarang 

3. Desain isi interactive 

book 

Kesesuaian materi interactive book 

dengan tujuan pembelajaran 

Penggunaan variasi huruf tidak berlebihan 

Kesesuaian gambar dengan pesan teks 

Spasi antar baris susunan pada teks 

normal 

Spasi antar huruf normal 

Kemenarikan penampilan interactive book 

 

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indikator 

1 Aspek Kelayakan Isi Kesesuaian materi dengan Capaian 

Pembelajaran(CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP) 

Kelengkapan materi pembelajaran dengan 

urutan dan susunan sistematis 

Materi pada interactive book mudah 

dimengerti peserta didik 
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Materi pada interactive book dapat 

memotivasi belajar peserta didik 

Materi pada interactive book sesuai 

dengan tingkat kemampuan peserta didik 

2 Aspek Kelayakan 

Kebahasaan 

Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

peserta didik 

Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

tingkat perkembangan berpikir peserta 

didik 

3 Aspek Penyajian Contoh soal dalam setiap kegiatan belajar 

sesuai materi dan tujuan 

Soal latihan diakhir pembelajaran sesuai 

dengan materi dan tujuan pembelajaran 

4 Aspek Belajar Peserta 

Didik 

Interactive book dapat menarik minat 

belajar peserta didik dan belajar secara 

mandiri 

 Penelitian ini data dikumpulkan melalui wawancara, angket, dan 

dokumentasi. Angket validasi diberikan kepada validator untuk menilai kelayakan 

produk interactive book “CAKRA” yang dikembangkan. Peneliti melakukan 

penilaian produk menggunakan skala penilaian 5, sebagai berikut: 

Tabel 3. 3 Skala Likert Penilaian Validasi 

Keterangan Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

 

Hasil validasi dihitung dengan menggunakan rumus berikut: 

 

Keterangan: 
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P = Angka presentasi data 

f = Jumlah skor yang diperoleh 

N = Jumlah skor maksimal 

 Persentase hasil validasi media, materi, dan penilaian dari ahli aktivis 

diklasifikasikan sesuai dengan interpretasi skor berdasarkan skala Likert.
36

 

Tabel 3. 4 Skala Likert Kriteria Interpresentasi 

Penilaian Kriteria Interpresentasi 

80% < x ≤100% Sangat Layak 

60% < x ≤ 80% Layak 

40% < x ≤ 60% Cukup Layak 

20% < x ≤ 40% Tidak Layak 

0% < x ≤ 20% Sangat Tidak Layak 

 

b. Analisis Motivasi Belajar Siswa menggunakan angket 

Angket dibagikan ke siswa setelah pembelajaran aksara menggunakan 

interactive book CAKRA (Cerdas Aksara Jawa) untuk mengetahui motivasi 

belajar siswa terhadap materi aksara jawa. Angket diberikan kepada siswa 

setelah pemanfaatan Interactive Book CAKRA, dengan tujuan mengukur 

tingkat motivasi belajar mereka pada materi Aksara Jawa setelah menggunakan 

media tersebut. Berikut kisi kisi angket dengan menggunakan indikator 

motivasi belajar dari Hamzah B. Uno. 

 

                                                             
36

 Retno Qurota Ayunin, Endang Sri Maruti, Dan Nur Samsiyah, “Pengembangan Media E-Book 

Interaktif Berbasis Budaya Lokal Ponorogo Dalam Pembelajaran Tematik Pada Siswa Kelas V 

Sekolah Dasar,” T.T. 
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Tabel 3. 5 Kisi-kisi Angket Motivasi Belajar
37

 

No Valiabel Indikator 

1 Motivasi Belajar Terdapat Hasrat dan keinginan berhasil 

Terdapat dorongan kebutuhan dalam 

belajar 

Terdapat harapan dan cita-cita masa depan 

Adanya penghargaan dalam belajar 

Terdapat kegiatan menarik dalam belajar 

Terdapat lingkungan kondusif, sehingga 

dapat belajar dengan baik 

                                                             
37

 Darmawati, “Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik Di Kelas Iv 4 Dengan 

Papan Bintang.” 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Proses Pengembangan 

Pengembangan Interactive Book “CAKRA” (Cerdas Aksara Jawa) 

termasuk penelitian pengembangan dengan menggunakan pendekatan 

ADDIE. Pengembangan Interactive Book “CAKRA” dilakukan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi aksara jawa di Kelas IV 

SD Negeri 2 Balesari Malang. Terdapat 5 tahapan pada ADDIE sebagai 

berikut: 

1. Analisis (Analyze) 

Pada tahap awal, peneliti mengumpulkan data mengenai 

permasalahan yang ditemukan di sekolah. Proses analisis dilakukan di kelas 

IV pada bulan Oktober 2024. Beberapa jenis analisis yang dilakukan oleh 

peneliti dalam tahap ini antara lain sebagai berikut: 

a. Analisis kinerja 

Peneliti melakukan analisis kinerja dengan mewawancarai 

guru kelas IV selaku wali kelas untuk mengetahui problematika 

yang terjadi pada siswa selama proses pembelajaran. Dari hasil 

wawancara, diketahui bahwa siswa sering kali sulit 

dikondisikan, cepat merasa bosan, dan kurang antusias dalam 

mengikuti pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran 

Bahasa Jawa. Metode ceramah yang dominan serta bahan ajar 

yang monoton (LKS) membuat proses belajar tidak menarik 
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bagi siswa. Guru telah berupaya dengan cara menggabungkan 

aktivitas bermain, namun hasilnya belum maksimal karena 

siswa tetap merasa materi sulit dan tidak menarik. 

b. Analisis Siswa 

Analisis ini bertujuan untuk mengkaji karakteristik siswa kelas 

IV dari aspek pengetahuan, keterampilan, serta perkembangan 

mereka dalam belajar. Berdasarkan wawancara dengan guru 

dan siswa, ditemukan bahwa seluruh siswa merupakan suku 

Jawa, namun tetap mengalami kesulitan dalam memahami 

aksara Jawa. Siswa mengeluhkan bahwa materi tersebut sulit 

dimengerti dan membuat mereka tidak semangat untuk belajar. 

Mereka juga merasa bosan karena media pembelajaran tidak 

menarik. Siswa lebih menyukai pembelajaran yang aktif, 

menyenangkan, dan mengandung unsur bermain. Hal ini 

menunjukkan bahwa karakteristik siswa kelas IV cenderung 

visual dan kinestetik serta membutuhkan pendekatan 

pembelajaran yang interaktif dan menarik untuk memicu 

semangat belajar mereka. 

c. Analisis fakta, konsep atau materi 

Peneliti melakukan analisis materi dengan berdiskusi bersama 

guru kelas IV untuk menggali lebih dalam permasalahan yang 

dihadapi siswa. Berdasarkan data yang diperoleh, materi aksara 

Jawa menjadi salah satu materi yang paling sulit dipahami oleh 

siswa. Aksara Jawa mengandung simbol-simbol dan aturan 

penulisan yang tidak umum digunakan dalam kehidupan sehari-
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hari, sehingga siswa memerlukan media pembelajaran yang 

lebih kontekstual dan visual. Kurangnya pemahaman siswa 

terhadap konsep dasar aksara Jawa, seperti pasangan dan 

sandhangan, menyebabkan rendahnya hasil belajar mereka. 

Materi ini perlu disajikan dengan cara yang lebih menarik dan 

mudah dipahami, seperti melalui media interaktif yang 

menampilkan gambar, video, atau lagu sebagai alat bantu 

visual. 

d. Analisis Tujuan Pembelajaran 

Analisis ini dilakukan dengan meninjau kembali tujuan 

pembelajaran Bahasa Jawa, khususnya materi aksara Jawa, yang 

harus dicapai oleh siswa kelas IV. Tujuan pembelajaran meliputi 

kemampuan mengenal, membaca, dan menulis aksara Jawa dengan 

benar. Namun, hasil analisis menunjukkan bahwa tujuan tersebut 

belum tercapai secara optimal. Siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami materi dan kurang termotivasi dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan 

pembelajaran yang dapat menjembatani kebutuhan siswa dengan 

tujuan pembelajaran, salah satunya melalui pengembangan media 

Interactive Book "CAKRA" yang mampu menyajikan materi 

secara menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa. 

Hasil dari analisis yang dilakukan peneliti yaitu 

menyatakan bahwa siswa merasa kesulitan di mata pelajaran 
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bahasa jawa khususnya pada materi aksara jawa motivasi belajar 

siswa Kelas IV rendah. 

2. Desain (Design) 

Pada tahap desain, peneliti mulai merancang produk sesuai 

dengan tahap analisis. Pada tahap desain ini, peneliti merancang 

Interactive Book “CAKRA” yang sesuai dengan jenjang kelas serta 

sesuai dengan materi. Pada tahap ini peneliti mulai memutuskan 

penyususnan materi, merancang aktivitas pembelajaran yang sesuai, 

merancang perencanaan awal perangkat pembealajaran berdasarkan 

kompetensi materi, serta menyususn latihan soal untuk mecapai 

capaian pembelajaran yang tertera. Pada tahap ini peneliti juga 

menyusun instrumen validasi yang digunakan untuk memvalidasikan 

produk kepada para validator yang terdiri dari validator media, 

vallidator materi dan validator ahli pembelajaran. Selain itu, peneliti 

juga menyusun instrumen angket motivasi belajar yang akan diisi oleh 

siswa yang digunakan untuk mengetahui motivasi siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan produk yang dikembangkan oleh pengembang. 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap berikutnya adalah tahap pengembangan produk, di 

mana Interactive Book mulai dikembangkan berdasarkan 

rancangan yang telah disusun pada tahap desain. Pada tahapan 

pengembangan produk, pengembang mengembangkan Interactive 

Book “CAKRA” yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran 

materi aksara jawa yang berada di Kelas IV.  
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Proses pengembangan produk dimulai dari menentukan 

sampul awal atau cover pada Interactive Book, capaian 

pembelajaran, materi, contoh soal, kuis dan game online serta 

kegiatan yang interactive yang dilakukan siswa untuk 

mempermudah memahami materi. Adapun komponen yang 

terdapat pada Interactive Book “CAKRA” sebagai berikut: 

a. Halaman sampul/ cover 

 
Gambar 4. 1 Cover Luar Interactive Book CAKRA 

  Interactive Book “CAKRA” memiliki dua jenis sampul, 

yaitu cover luar dan cover dalam. Gambar yang ditampilkan pada 

gambar 4.1 merupakan tampilan dari cover luar. Pada bagian ini, 

terdapat beberapa elemen penting yang disusun secara menarik dan 

informatif. Judul produk “CAKRA” ditampilkan dengan desain 

yang mencolok untuk memberikan identitas kuat terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan. Selain itu, tercantum jenjang 

kelas sasaran pengguna produk, yaitu siswa yang menjadi target 
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utama dari penggunaan Interactive Book ini. Identitas pengembang 

juga disertakan sebagai bentuk pertanggungjawaban dan pengakuan 

atas hasil karya yang dibuat. Tak kalah penting, pada cover luar 

juga terdapat ilustrasi visual yang relevan dan mendukung materi 

pembelajaran yang disampaikan dalam buku, sehingga dapat 

menarik perhatian siswa serta memberikan gambaran awal tentang 

isi dan tema pembelajaran yang akan dipelajari melalui media ini. 

 

Gambar 4. 2 Cover Dalam Interactive Book CAKRA 

 Interactive Book “CAKRA” dirancang dengan dua jenis sampul, 

yaitu cover luar dan cover dalam, yang masing-masing memiliki 

karakteristik dan fungsi tersendiri. Gambar 4.1 memperlihatkan cover 

luar, sedangkan gambar 4.2 menampilkan cover dalam dari media 

pembelajaran ini. 

Secara umum, cover luar berfungsi sebagai tampilan awal yang 

menarik perhatian pengguna. Pada bagian ini terdapat judul produk 
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“CAKRA”, jenjang kelas sasaran pengguna, identitas dan logo 

instansi pengembang, serta elemen visual pendukung berupa gambar 

atau ilustrasi yang sesuai dengan materi yang diangkat. Cover luar 

didesain dengan penuh warna dan estetika yang menarik guna 

menciptakan kesan pertama yang positif dan menggugah minat siswa 

terhadap isi buku. 

Berbeda dengan itu, cover dalam yang ditampilkan pada 

gambar 4.2 memiliki peran yang tidak kalah penting meskipun 

bersifat lebih informatif dan struktural. Cover dalam berfungsi 

sebagai lembar identitas resmi dari produk media pembelajaran ini. 

Di dalamnya memuat informasi yang lebih detail dan formal, 

seperti judul lengkap media, tujuan pengembangan, identitas 

lengkap penyusun atau pengembang, institusi pendidikan, logo 

resmi instansi, dan juga jenjang kelas pengguna produk 

Interactieve Book CAKRA 
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  b.  Halaman pembuka 

Gambar 4. 3 Halaman Kata Pengantar 

 

Pada gam,bar 4.3 terdapat halaman pembuka pertama dari 

Interactive Book “CAKRA”, terdapat bagian khusus yang memuat 

kata pengantar dari pengembang sebagai bentuk sambutan awal 

kepada para pembaca atau pengguna media pembelajaran ini. Kata 

pengantar tersebut ditulis dalam bahasa Jawa dengan judul “Atur 

Cecala”, yang merupakan bentuk penghormatan terhadap nilai-nilai 

lokal dan budaya Jawa yang menjadi inti dari materi yang disajikan 

dalam buku ini. Penyusunan atur cecala ini bertujuan untuk 

memperkenalkan maksud dan tujuan dikembangkannya Interactive 

Book “CAKRA”, sekaligus sebagai wujud apresiasi terhadap 

pembelajaran bahasa dan budaya Jawa yang hendak dilestarikan 

melalui media yang interaktif dan menarik. Bagian ini juga 

mencerminkan karakter khas buku serta menciptakan suasana 

pembuka yang akrab dan kontekstual bagi siswa, khususnya mereka 



52 
 

 

yang berada di wilayah budaya Jawa. 

 

Gambar 4. 4 Daftar Isi 

Pada gambar 4.4 terdapat halaman pembuka kedua, terdapat 

bagian daftar isi yang dalam bahasa Jawa disebut sebagai “Isi 

Buku”. Bagian ini menyajikan susunan lengkap dari seluruh materi, 

aktivitas, serta elemen-elemen pendukung yang terdapat dalam 

Interactive Book “CAKRA” beserta nomor halamannya. 

Penyusunan daftar isi ini bertujuan untuk memberikan gambaran 

menyeluruh mengenai struktur dan alur isi buku, sehingga 

memudahkan pengguna, baik siswa maupun guru, dalam 

menavigasi dan menemukan bagian tertentu sesuai kebutuhan. 

Dengan adanya “Isi Buku” ini, proses pembelajaran menjadi lebih 

terarah karena pengguna dapat langsung menuju ke materi yang 

diinginkan, seperti pengenalan aksara Jawa, latihan interaktif, 

hingga evaluasi, tanpa harus membuka halaman satu per satu. 

Selain itu, penggunaan istilah dalam bahasa Jawa pada bagian ini 
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juga memperkuat nuansa budaya lokal yang menjadi ciri khas dari 

media pembelajaran “CAKRA”. 

 

 
Gambar 4. 5 Do'a Sebelum Belajar 

 

Pada gambar 4.5 terdapat halaman pembuka ketiga, disajikan doa 

pembuka pembelajaran yang ditujukan untuk dibaca dan 

dilantunkan bersama oleh siswa dan guru sebelum memulai proses 

belajar mengajar. Doa ini menjadi bagian penting dalam 

menanamkan nilai-nilai religius serta membangun suasana 

pembelajaran yang khidmat dan penuh rasa syukur. Uniknya, 

halaman ini juga dilengkapi dengan barcode atau kode QR yang 

terhubung langsung ke lagu doa versi audio yang diunggah di 

platform YouTube. Dengan memindai kode tersebut, siswa maupun 

guru dapat mendengarkan atau menyanyikan doa dengan lebih 

interaktif dan menyenangkan. Fitur ini tidak hanya mempermudah 

dalam mengakses lagu doa, tetapi juga mendorong pemanfaatan 
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teknologi digital dalam kegiatan pembelajaran yang bernuansa 

spiritual dan edukatif, sekaligus mendukung pengalaman belajar 

yang lebih hidup dan bermakna. 

 

c. Halaman Inti (materi) 

 

 
Gambar 4. 6 Capaian Pembelajaran 

Pada gambar 4.6 terdapat halaman inti yang memuat materi 

pembelajaran, terdapat bagian penting yaitu ancas pawulangan, yang 

merupakan tujuan pembelajaran yang harus dicapai oleh siswa. 

Bagian ini disusun secara sistematis untuk memberikan arahan yang 

jelas mengenai kompetensi atau capaian yang diharapkan setelah 

siswa mempelajari materi yang disajikan dalam Interactive Book 

“CAKRA”. Ancas pawulangan tidak hanya membantu guru dalam 

mengarahkan proses pembelajaran, tetapi juga memberikan 

pemahaman kepada siswa mengenai hal-hal penting yang perlu 

dikuasai, baik dari segi pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. 
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Dengan mencantumkan tujuan ini di awal setiap materi, siswa dapat 

lebih fokus dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, serta 

mampu mengukur pencapaian diri secara mandiri. Penggunaan istilah 

bahasa Jawa dalam bagian ini juga memperkuat identitas budaya buku 

dan menanamkan kecintaan terhadap bahasa ibu sejak dini. 

 

 
Gambar 4. 7 Halaman Pendahuluan 

Pada gambar 4.7 terdapat halaman purwaka atau pendahuluan, 

disajikan penjelasan awal mengenai materi aksara Jawa yang akan 

dipelajari. Bagian ini memberikan gambaran umum kepada siswa 

tentang pentingnya mempelajari aksara Jawa, latar belakangnya, serta 

bagaimana aksara tersebut digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 

Tujuan dari halaman pendahuluan ini adalah untuk membangun 

pemahaman awal dan menumbuhkan minat belajar siswa terhadap 

materi yang akan dibahas lebih lanjut. Dengan adanya penjelasan ini, 

siswa diharapkan lebih siap dan antusias dalam mengikuti proses 

pembelajaran aksara Jawa secara menyeluruh. 
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Gambar 4. 8 Ringkasan Materi 

Pada gambar 4.8 terdapat halaman Ringkesaning Wulangan 

atau ringkasan materi, disajikan penjelasan mengenai materi 

aksara Jawa secara lebih rinci dan mendalam. Bagian ini 

bertujuan untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap pokok-

pokok pembelajaran yang telah disampaikan sebelumnya. Dengan 

penyajian materi yang lebih terfokus dan jelas, siswa dapat 

dengan mudah mengingat dan memahami kembali isi 

pembelajaran tanpa harus membuka seluruh materi dari awal. 

Ringkasan ini juga dapat digunakan sebagai bahan belajar mandiri 

atau pengulangan sebelum menghadapi evaluasi, sehingga 

mendukung proses belajar yang lebih efektif dan efisien. 
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Gambar 4. 9 Aksara Jawa dan Pasangan 

Pada gambar 4.9 terdapat halaman tabel aksara Jawa 

yang memuat 20 aksara utama lengkap dengan cara 

pelafalannya serta bentuk pasangan masing-masing aksara. 

Tabel ini disusun secara sistematis untuk memudahkan 

siswa dalam mengenali dan mempelajari bentuk serta 

bunyi dari setiap aksara. Selain itu, penyertaan pasangan 

aksara bertujuan agar siswa memahami bagaimana aksara 

digunakan dalam konteks penulisan kata atau kalimat, 

khususnya saat aksara tersebut berada di tengah atau akhir 

suku kata. Penyajian dalam bentuk tabel ini membantu 

memperjelas perbedaan antara aksara dan pasangannya, 

sehingga siswa dapat lebih mudah mengingat dan 

mempraktikkan  penggunaannya dalam penulisan aksara 

Jawa yang benar. 
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Gambar 4. 10 Lagu Hafal Aksara Jawa 

Gambar 4.10 memperlihatkan metode yang mudah dan 

menyenangkan untuk menghafal aksara Jawa melalui lagu. Dari 

20 aksara Jawa yang ada, aksara-aksara tersebut dikelompokkan 

ke dalam beberapa kategori agar proses menghafal menjadi lebih 

terstruktur dan efisien bagi siswa. Selain itu, pada halaman 

tersebut juga disediakan QR code yang dapat dipindai oleh siswa 

maupun guru untuk mengakses lagu penghafalan aksara Jawa 

secara langsung melalui perangkat digital. Dengan menggunakan 

media lagu dan teknologi QR code ini, diharapkan siswa dapat 

lebih mudah mengingat dan menguasai aksara Jawa dengan cara 

yang interaktif dan menarik. 
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Gambar 4. 11 Sandhangan Swara 

Gambar 4.11 menampilkan penjelasan tentang 

sandhangan swara dalam aksara Jawa, yang meliputi uraian 

mengenai berbagai jenis sandhangan swara beserta fungsinya 

dalam mengubah bunyi aksara dasar. Setiap jenis sandhangan 

swara dijelaskan secara rinci lengkap dengan contoh 

penulisan yang memperlihatkan bagaimana sandhangan 

tersebut dipasangkan pada aksara untuk membentuk bunyi 

yang berbeda. Penyajian ini bertujuan membantu siswa 

memahami cara penggunaan sandhangan swara secara tepat 

dalam konteks penulisan aksara Jawa, sehingga mereka dapat 

mengaplikasikan pengetahuan tersebut dengan benar dalam 

membaca dan menulis. 
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Gambar 4. 12 Sandhangan Swara dan Contohnya 

Gambar 4.12 menampilkan sebuah tabel yang memuat 

berbagai jenis sandhangan swara dalam aksara Jawa beserta 

contohnya. Tabel ini berisi informasi lengkap mulai dari 

nama sandhangan, bentuk atau wujudnya, bunyi yang 

dihasilkan, serta contoh penggunaannya dalam kata atau 

kalimat. Penyajian secara terstruktur seperti ini dibuat untuk 

memudahkan siswa dalam mengenali dan memahami 

berbagai macam sandhangan swara dengan lebih jelas dan 

sistematis. Dengan adanya tabel tersebut, diharapkan proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif karena siswa dapat 

melihat langsung hubungan antara bentuk sandhangan, 

bunyi yang dihasilkan, dan penerapannya dalam penulisan 

aksara Jawa. 
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Gambar 4. 13 Sandhangan Sigeg 

Gambar 4.13 menyajikan tabel yang berisi penjelasan 

mengenai berbagai jenis sandhangan sigeg dalam aksara 

Jawa. Tabel tersebut mencakup nama masing-masing 

sandhangan sigeg, bentuk atau wujud visualnya, serta 

keterangan lengkap mengenai cara dan konteks 

penggunaannya. Penyajian informasi ini disusun secara 

sistematis untuk membantu siswa lebih mudah dalam 

memahami perbedaan dan fungsi masing-masing sandhangan 

sigeg. Dengan adanya tabel ini, siswa dapat melihat secara 

langsung hubungan antara nama, bentuk, dan penggunaan 

sandhangan sigeg, sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih jelas, terarah, dan mudah diingat. 
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Gambar 4. 14 Nulis Aksara Jawa 

Gambar 4.14 memuat penjelasan mengenai cara menulis aksara 

Jawa yang benar dan tepat sesuai dengan aturan penulisan yang 

berlaku. Penjelasan tersebut dilengkapi dengan contoh-contoh 

penulisan yang dapat dijadikan acuan oleh siswa dalam memahami 

langkah-langkah menulis aksara dengan baik. Melalui penyajian yang 

visual dan terarah ini, diharapkan siswa dapat lebih mudah 

mempraktikkan keterampilan menulis aksara Jawa secara sistematis, 

rapi, dan sesuai dengan bentuk yang seharusnya, sehingga 

memperkuat pemahaman mereka terhadap struktur dan estetika aksara 

Jawa. 
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e. Halaman Evaluasi 

 

Gambar 4. 15 Kegiatan Evaluasi Interaktif 

Gambar 4.15 menampilkan aktivitas pembelajaran yang dirancang 

untuk dikerjakan secara kelompok oleh siswa, di mana mereka 

diminta menempelkan potongan aksara Jawa yang terdapat di sisi kiri 

halaman ke bagian kanan halaman sesuai dengan bacaan aksara Jawa 

yang tepat. Kegiatan ini bertujuan untuk melatih kemampuan siswa 

dalam mengenali, membaca, dan mencocokkan bentuk aksara dengan 

bunyinya secara interaktif. Selain itu, aktivitas ini juga mendorong 

kerja sama antaranggota kelompok serta meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap aksara Jawa melalui pendekatan yang menyenangkan 

dan praktis. 
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Gambar 4. 16 Latihan Soal 1 

Gambar 4.16 menampilkan latihan soal yang dirancang untuk 

dikerjakan oleh siswa secara berkelompok, di mana mereka diminta 

untuk melingkari aksara Jawa yang terdapat dalam tabel sesuai dengan 

kata-kata yang telah disediakan pada halaman tersebut. Latihan ini 

bertujuan untuk mengasah kemampuan siswa dalam mengenali dan 

mencocokkan aksara Jawa dengan bunyi atau kata yang sesuai, 

sekaligus memperkuat pemahaman mereka terhadap bentuk dan 

fungsi aksara. Selain itu, kegiatan ini juga mendorong kolaborasi 

antaranggota kelompok serta menumbuhkan suasana belajar yang 

aktif dan menyenangkan. 
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Gambar 4. 17 Latihan Soal 2 

Gambar 4.17 menampilkan latihan soal yang dirancang untuk 

dikerjakan oleh siswa secara berkelompok, di mana mereka diminta 

membaca aksara Jawa yang terdapat pada soal, kemudian menuliskan 

padanan huruf latinnya. Kegiatan ini bertujuan untuk melatih 

keterampilan membaca dan menulis aksara Jawa secara tepat serta 

memperkuat kemampuan transliterasi siswa dari aksara ke huruf latin. 

Melalui kerja sama kelompok, siswa juga dilatih untuk berdiskusi dan 

saling membantu dalam memahami bentuk serta[- bunyi setiap aksara, 

sehingga proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. 
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Gambar 4. 18 Latihan Soal 3 

Gambar 4.18 menampilkan latihan soal yang dirancang untuk 

dikerjakan oleh siswa secara berkelompok, di mana siswa diminta 

untuk menuliskan aksara Jawa dari kalimat yang telah disediakan 

dalam soal. Kegiatan ini bertujuan untuk melatih kemampuan siswa 

dalam menulis aksara Jawa secara tepat sesuai dengan struktur dan 

kaidah penulisan yang benar. Dengan bekerja secara kelompok, 

siswa juga diajak untuk saling berdiskusi dan mengoreksi satu 

sama lain, sehingga dapat meningkatkan pemahaman mereka 

terhadap materi aksara Jawa secara lebih mendalam dan 

menyenangkan. 
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Gambar 4. 19 Kuis dan Game Online 

Gambar 4.19 menampilkan QR code yang dapat dipindai oleh 

siswa menggunakan perangkat digital, seperti ponsel atau tablet. 

QR code tersebut terhubung langsung ke kuis dan permainan 

daring (online game) yang telah dirancang sesuai dengan materi 

aksara Jawa yang telah dipelajari sebelumnya. Melalui fitur 

interaktif ini, siswa tidak hanya dapat menguji pemahaman 

mereka terhadap materi, tetapi juga belajar dengan cara yang 

lebih menyenangkan dan menarik. Penggunaan teknologi ini 

diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta 

memperkuat penguasaan materi secara mandiri maupun bersama 

teman. 
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e. Halaman Refleksi 

 

Gambar 4. 20 Halaman Refleksi 

Gambar 4.20 menampilkan halaman refleksi yang disediakan bagi 

siswa untuk diisi setelah menyelesaikan pembelajaran materi aksara 

Jawa menggunakan Interactive Book “CAKRA”. Halaman ini 

bertujuan untuk membantu siswa mengevaluasi pemahaman mereka 

terhadap materi yang telah dipelajari, mengungkapkan perasaan 

selama proses belajar, serta mencatat hal-hal yang masih 

membingungkan atau ingin dipelajari lebih lanjut. Dengan adanya 

refleksi ini, siswa diajak untuk lebih sadar akan proses belajarnya 

sendiri, sehingga dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran secara 

keseluruhan. 
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f. Halaman Daftar Pustaka 

 

Gambar 4. 21 Halaman Daftar Pustaka 

 Gambar 4.21 menampilkan halaman daftar pustaka yang berisi 

sumber referensi yang digunakan penulis dalam mengembangan produk 

Interactive Book CAKRA. 

g. Ringkasan Buku 

 

Gambar 4. 22 Halaman Ringkasan Buku 
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Gambar 4.22 terdapat halaman ringkasan materi yang menjelaskan 

mengenai isi buku yang terdapayt pada sampul belakang Interactive Book 

CAKRA 

4. Implementasi (Implementation) 

Pada tahapan setelah merevisi media, peneliti 

mengimplementasikan produk di kelas. Uji coba produk dilakukan 

dengan skala kecil yang terdiri dari 4 siswa, sedangkan skala besar 

dilakukan oleh 16 siswa. Pada uji coba skala kecil, yang terdiri dari 

2 laki-laki dan dua perempuan, setelah ,encoba dan menggunakan 

Interactive book CAKRA, siswa mengisi angket kemenarikan 

terhadap produk. Selain mengisi angket kemenarikan siswa juga 

memberi masukkan untuk memperkuat perekat yang terdapat pada 

interactive book “CAKRA” dan memperkuat lem pada potongan 

aksara jawa. Sebelum uji coba pada siswa, produk di uji coba oleh 

guru terlebih dahulu. Masukkan yang diberikan oleh guru sama 

seperti masukkan dari siswa yaitu penambahan lem pada potongan 

aksara jawa, penambahan kata pengantar, dan daftar isi pada 

produk interactive book “CAKRA”. Kegiatan ini dilaksanakan 

secara offline, dan siswa mengisi angket penelitian setelah 

pembelajaran untuk mengetahui bagaiaman motivasi belajar siswa 

pasca penggunaan Interactive book “CAKRA”.  

Sebelum penggunaan Interactive Book “CAKRA” peneliti 

membagikan lembar pretest angket motivasi belajar yang diisi oleh 

siswa. Setelah produk dinyatakan valid oleh validator sudah dapat 
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diimplementasikan di kelas, peneliti melakukan 

pengimplementasian produk di kelas. Pada  Interactive Book 

“CAKRA”  terdapat pemamaran materi aksara jawa dan juga 

berbagai macam kegiatan yang menarik untuk siswa agarr siswa 

tidak bosan dan merasa mudah dalam mempelajari materi aksara 

jawa. Siswa kelas IV berjumlah 16 dan dibagi menjadi 4 kelompok 

dimana masing-masing kelompok berjumlah 4 siswa. Peneliti 

mengajak siswa untuk memindai QR code yang terdapat pada 

Interactive Book “CAKRA”. Terdapat lagu mengafal cepat aksara 

jawa, yang dapat mempermudah siswa dalam menghafal dan juga 

memahami aksara jawa, dimana 20 aksara jawa tersebut di 

golongkan menjadi beberapa kategori agar mudah diingat. Selain 

lagu, siswa bersama kelompoknya menyususn aksara jawa pada 

huruf latinnya yang tersedia pada Interactive Book “CAKRA”, 

berbagai kegiatan lainnya yakni siswa dapat menyecan qr code 

untuk mengerjakan kuis dan juga game online. 

Setelah pelaksanaan penggunaan produk di kelas, peneliti 

membagikan lembar postest yang berisi angket motivasi belajar. 

Dengan melihat dan mengkaji hasil dari angket pretest dan posttest 

yang diisi siswa dapat diketahui bagaiamana motivasi belajar siswa 

sebelum dan sesudah menggunakan produk yang dikembangkan 

oleh pengembang. 
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5. Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi pada pendekatan addie dilakukan pada 

setiap akhir setiap tahapan. Kegiatan evaluasi yang dilakukan 

peneliti dengan cara melakukan analisis data dari para validator 

yang terdiri dari validator media validator materi dan juga validator 

ahli pembelajaran, serta setiap proses tahapan dari ADDIE. Dengan 

adanya kegiatan evaluasi peneliti mengetahui landasan awal untuk 

mengembangkan Interactive Book “CAKRA” dan adanya data 

menjadi dasar penentuan kalayakan produk. 

Adanya kegiatan analisis peneliti mengetaui permasalahan 

yang dihadapi oleh guru khususnya pada materi aksara jawa. Para 

siswa menilai bahwa mata pelajaran bahasa Jawa merupakan salah 

satu pelajaran yang susah, khususnya pada materi aksara jawa. 

Dari hasil wawancara wali kelas IV mengatakan bahwa siswa 

kurang termotivasi, mudah bosan, kurang aktif, dan kurang tertarik 

pada saat pembelajaran bahasa jawa berlangsung, dan juga hasil 

belajar siswa di mata pelajaran bahasa jawa, lebih rendah 

dibandingkan dengan nilai dimata pelajaran yang lain. Selain 

wawancara dengan dengan wali kelas, peneliti juga wawancara 

dengan siswa. Siswa mengatakan bahwa pelajaran bahasa jawa itu 

adalah pelajaran yang sulit. Siswa juga mengatakan bahwa kurang 

tertarik dengan LKS yang digunakan. Salah satu penyebab utama 

rendahnya motivasi belajar ini adalah keyakinan siswa bahwa 

materi aksara Jawa sangat sulit untuk dipahami. Banyak siswa 



73 
 

 

yang merasa kesulitan mengenali dan menulis aksara Jawa. 

Akibatnya, mereka menjadi tidak lagi bersemangat untuk belajar. 

Dari permasalahan tersebut, peneliti melakukan perancangan 

khususnya dalam mendesain produk interactive book “CAKRA”. 

Berdasarkan kegiatan analisis peneliti mulai merancang isi 

dari interactive book, mulai dari penyusunan mayteri, desain 

interactive book, serta penyusunan instrumen untuk validator dan 

juga angket motivasi belajar untuk siswa. Tahapan setelah 

perancangan yakni tahapan pengembangan. 

Pada tahapan pengembangan peneliti melaksanakan 

kegiatan pengembangan produk serta kegiatan validasi oleh para 

validator. Terdapat tiga validator yaitu validator ahli media, ahli 

materi dan juga ahli pembelajaran. Catatan saran dan kritik dari 

para validator digunakan untuk memperbaiki produk yang sudah 

dikembangkan. Berdasarkan hasil validasi dapat disimpuulkan 

bahwa produk yang telah dikembangkan pengembang sudah valid 

dan sudah dapat diimplementasikan. 

Pada kegiatan implementasi, peneliti menggunakan produk 

yang sudah dikembangan dengan siswa. Siswa menggunakan 

produk secara langsung saat proses pembelajaran. Pada tahapan 

implementasi, peneliti membagikan pretest dan posttest angket 

motivasi belajar yang diisi oleh siswa untuk mengetahui bagaimana 

motivasi belajar siswa pada materi aksara jawa sebelum dan 
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sesudah menggunakan produk interactive book yang sudah 

dikembangkan oleh pengembang. 

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk 

Produk yang dikembangkan oleh peneliti digunakan oleh siswa 

untuk siswa kelas IV pada materi aksara jawa. Penelitia ini berfokus untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi aksara jawa dengan 

mengukur kevalidan produk dari para validator dan angket motivasi 

belajar yang diisi oleh siswa. Adapun data hasil validasi produk dan hasil 

dari angket motivasi belajar siswa terpaparkn sebagai berikut: 

1. Data Validitas 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi oleh ahli media dilakukan oleh Ibu Dian 

Eka Aprilia Fitria Ningrum, M.Pd., seorang dosen di 

Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

(PGMI) UIN Maulana Malik Ibrahim Malang." 

Pemaparan data disajikan dalam bentuk tabel 

sebagai berikut: 

1) Data Kuantitatif 

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek yang dinilai Skor Skor 

Maksimal 

Kategori 

1. Ilustrasi kulit/cover 

interactive book 

“CAKRA” 

menggambarkan isi 

materi ajar dan 

mengungkapkan 

karakter objek 

4 5 Baik 
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2. Desain cover 

Interactive Book 

"CAKRA" dapat 

dibaca dengan jelas 

5 5 Sangat 

Baik 

3. Cover Interactive 

Book "CAKRA" 

menarik pembaca 

5 5 Sangat 

Baik 

4. Kesesuaian ukuran 

margin dan kertas 

pada interactive 

book "CAKRA" 

5 5 Sangat 

Baik 

5. Penggunaan variasi 

huruf tidak 

berlebihan 

5 5 Sangat 

Baik 

6. Pemilihan dan 

perpaduan warna 

yang digunakan pada 

Interactive book 

"CAKRA" telah 

sesuai 

5 5 Sangat 

Baik 

7. Gambar-gambar 

yang disajikan dalam 

Interactive book 

"CAKRA" relevan 

dan efektif dalam 

mendukung 

pemahaman materi, 

sehingga membantu 

siswa kelas 4 dalam 

proses belajar 

5 5 Sangat 

Baik 

8. Desain yang 

digunakan di 

halaman isi memiliki 

tata letak yang baik 

5 5 Sangat 

Baik 

9. Desain yang 

digunakan di 

halaman isi 

mempunyai tingkat 

keterbacaan yang 

tinggi 

5 5 Sangat 

Baik 

10. Ilustrasi dan 

keterangan 

ditempatkan 
berdekatan gambar 

4 5 Baik 

11. Kesesuaian gambar 

dengan keterangan 

4 5 Baik 

12. Objek ilustrasi atau 

gambar yang 

5 5 Sangat 

Baik 
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disajikan sesuai 

dengan materi 

13. Gambar atau 

ilustrasi yang 

disajikan sistematis 

dan runtut 

5 5 Sangat 

Baik 

14. Desain yang 

digunakan dapat 

menarik semangat 

dan motivasi siswa 

5 5 Sangat 

Baik 

15. Tipe, jenis, ukuran, 

dan warna font pada 

keterangan gambar 

mudah dibaca dan 

tidak mengganggu 

tampilan secara 

keseluruhan 

5 5 Sangat 

Baik 

16. Interactive book 

"CAKRA" disusun 

dengan format yang 

terstruktur yang 

memudahkan 

pembaca untuk 

mengikuti alur 

bacaan dari satu 

materi ke materi 

berikutnya 

5 5 Sangat 

Baik 

17. Interactive book 

"CAKRA" memiliki 

kualitas cetak 

dengan teks yang 

jelas dan mudah 

dibaca, sehingga 

siswa kelas 4 dapat 

memahami 

informasi dengan 

baik 

5 5 Sangat 

Baik 

18. Spasi antar baris 

susunan pada teks 

normal 

5 5 Sangat 

Baik 

19. Spasi antar huruf 

normal 

5 5 Sangat 

Baik 

20. Desain yang 
digunakan di 

halaman isi tidak 

menggunakan terlalu 

banyak jenis huruf 

5 5 Sangat 
Baik 

21. Ukuran Interactive 5 5 Sangat 
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book "CAKRA" ini 

mudah dibawa 

Baik 

22. Desain yang 

digunakan di 

halaman isi memiliki 

tata letak yang baik 

5 5 Sangat 

Baik 

23. Gambar atau 

ilustrasi yang 

digunakan tidak 

mengandung unsur 

kekerasan 

5 5 Sangat 

Baik 

24. Gambar yang 

ditampilkan sesuai 

dengan warna, 

tingkat kecerahan 

serta keselarasan 

detail gambar 

5 5 Sangat 

Baik 

25. Desain Interactive 

book "CAKRA" 

yang digunakan 

dapat menarik 

pembaca 

5 5 Sangat 

Baik 

Jumlah 122 125  

 

 Hasil validasi dihitung dengan menggunakan rumus berikut 

 

 

 

     P = 97,6% 

  Dari hasil perhitungan data yang diperoleh dari ahli 

media dapat disimpulkan yaitu presentase mencapai nilai 

97,6% dengan kategori sangat layak. Maka Interactive 

Book “CAKRA” revisi secara keseluruhan tidak diperlukan, 
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namun kritik dan saran dari validator tetap harus 

diperhatikan. 

 

2) Data Kualitatif 

Tabel 4. 2 Saran dan Kritik Ahli Media 

Validator Saran dan Kritik 

Dian Eka Aprilia 

Fitria Ningrum, M.Pd 

 Ditambahkan 

symbol/identitas 

instansi di cover 

 Ditambahkan 

keterangan/perintah 

pada barcode 

 Ditambahkan profil 

pengembang 

 

b. Validasi Ahli Materi 

Proses validasi materi dilakukan oleh Ibu Anindita, 

S.Pd., seorang guru Bahasa Jawa yang meraih gelar sarjana 

dari Program Studi Bahasa dan Sastra Daerah (Jawa), 

Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Surabaya.

 Pemaparan data disajikan dalam bentuk tabel 

sebagai berikut: 

1) Data Kuantitatif 

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek yang dinilai Skor Skor 

Maksimal 

Kategori 

1. Kesesuian materi 

dengan Capaian 

Pembelajaran (CP) 

4 5 Baik 

2. Kelengkapan materi 

pembelajaran 

dengan urutan dan 

4 5 Baik 
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susunan sistematis 

3. Materi aksara jawa 

pada interactive 

book "CAKRA" 

mudah dimengerti 

peserta didik 

3 5 Cukup 

4. Materi aksara jawa 

pada interactive 

book "CAKRA" 

dapat memotivasi 

belajar peserta didik 

5 5 Sangat 

Baik 

5. Materi aksara jawa 

pada interactive 

book "CAKRA" 

sesuai dengan 

tingkat kemampuan 

peserta didik 

5 5 Sangat 

Baik 

6. Kesesuaian konten 

media (aksara jawa) 

dengan materi 

pembelajaran 

4 5 Baik 

7. Materi aksara jawa 

yang di sajikan tidak 

mengandung unsur-

unsur kebencian 

terhadap ras, agama, 

serta keberagaman 

yang ada di 

Indonesia 

5 5 Sangat 

Baik 

8. Materi yang 

disajikan 

mengandung 

kebenaran dalam 

segi keilmuan 

5 5 Sangat 

Baik 

9. Materi yang 

disajikan menarik 

dan tidak 

membosankan 

5 5 Sangat 

Baik 

10. Materi yang 

disajikan sesuai 

dengan kebutuhan 

siswa kelas IV 

5 5 Sangat 

Baik 

11. Bahasa yang 

digunakan sesuai 

dengan tingkat 

perkembangan 

berpikir peserta 

didik kelas IV 

4 5 Baik 
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12. Contoh soal dalam 

setiap kegiatan 

belajar sesuai 

dengan materi dan 

tujuan 

4 5 Baik 

13. Soal latihan diakhir 

pembelajaran sesuai 

dengan materi dan 

tujuan pembelajaran 

4 5 Baik 

14. Kegiatan 

mengerjakan latihan 

soal pada interactive 

book "CAKRA" 

menarik motivasi 

belajar siswa 

5 5 Sangat 

Baik 

15. Interactive book 

"CAKRA" dapat 

menarik minat 

belajar peserta didik 

dan belajar secara 

mandiri 

5 5 Sangat 

Baik 

Jumlah 67 75  

 

   Hasil validasi dihitung dengan menggunakan rumus berikut 

 

 

 

     P = 89,3% 

  Dari hasil perhitungan data yang diperoleh dari ahli 

materi dapat disimpulkan yaitu presentase mencapai nilai 

89,3% dengan kategori sangat layak. Maka materi yang di 

gunakan pada Interactive Book “CAKRA” revisi secara 
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keseluruhan tidak diperlukan, namun kritik dan saran dari 

validator tetap harus diperhatikan. 

2) Data Kualitatif 

Tabel 4. 4 Saran dan Kritik Ahli Materi 

Validator Saran dan Kritik 

Anindita, S.Pd  Penulisan aksara jawa 

terutama pada aksara 

jawa (ha) dan (da) 

perlu dibenahi 

 Penambahan materi 

aksara/sandhangan 

sigeg 

 

c. Validasi Ahli Pembelajaran 

Validasi Ahli Pembelajaran dilakukan oleh Ibu Ulfi 

Naidasari, S.Pd yang merupakan wali kelas IV SD Negeri 2 

Balesari Malang. 

Berikut paparan data disajikan dalam bentuk tabel: 

1) Data Kuantitatif 

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

No. Aspek yang dinilai Skor Skor 

Maksimal 

Kategori 

1. Materi tidak 

bertentangan dengan 

nilai-nilai Pancasila 

5 5 Sangat 

Baik 

2. Materi terbebas dari 

unsur ponografi 

5 5 Sangat 

Baik 

3. Judul materi pada 

cover terbaca jelas 

5 5 Sangat 

Baik 

4. Materi terdapat 

muatan penyajian 

refleksi atas materi 

aksara jawa 

4 5 Baik 

5. Gambar atau 

ilustrasi tidak 

5 5 Sangat 

Baik 
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bertentangan dengan 

nilai-nilai Pancasila 

6. Gambar atau 

ilustrasi tidak 

mengandung unsur 

diskriminasi gender 

atau penyandang 

disabilitas 

5 5 Sangat 

Baik 

7. Gambar atau 

ilustrasi terbebas 

dari unsur ponografi 

5 5 Sangat 

Baik 

8. Materi ini 

menggunakan 

tautan/QR Code dari 

sumber yang 

konsisten kredibel di 

seluruh bagian. 

4 5 Baik 

9. Tautan/link/QR code 

yang diberikan 

relevan dan terkait 

langsung dengan 

gambar yang 

disajikan dalam 

materi masih valid 

dan aktif saat 

diakses 

5 5 Sangat 

Baik 

10. Teks/materi telah 

disusun sesuai 

dengan capaian 

pembelajaran yang 

dicantumkan telah 

4 5 Baik 

11. Interactive book 

"CAKRA" 

membantu siswa 

mudah memahami 

aksara jawa 

5 5 Sangat 

Baik 

12. Interactive book 

"CAKRA" 

menyediakan 

aktivitas yang 

menyenangkan 

5 5 Sangat 

Baik 

13. Interactive book 

"CAKRA" 
dilengkapi dengan 

contoh soal 

5 5 Sangat 

Baik 

14. Interactive book 

"CAKRA" di desain 

dengan tata letak dan 

4 5 Sangat 

Baik 
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warna yang menarik 

serta mendukung 

keterbacaan 

15. Interactive book 

"CAKRA" didesain 

semenarik mungkin 

5 5 Sangat 

Baik 

Jumlah 71 75  

 

Hasil validasi dihitung dengan menggunakan rumus 

berikut 

 

 

   P = 94,67% 

  Dari hasil perhitungan data yang diperoleh dari ahli 

pembelajaran dapat disimpulkan yaitu presentase mencapai 

nilai 94,67% dengan kategori sangat layak. Maka 

Interactive Book “CAKRA” revisi secara keseluruhan tidak 

diperlukan, namun kritik dan saran dari validator tetap 

harus diperhatikan. 

2) Data Kualitatif 

Tabel 4. 6 Saran dan Kritik Ahli Pembelajaran 

Validator Saran dan Kritik 

Ulfi Naidasari, S.Pd  Media pembelajaran 

sudah bagus dan 

menarik, namun bisa 

ditambahkan dengan 

kata pengantar yang 

berisi tujuan dari 

pengembangan 

media 
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 Bisa ditambahkan 

halaman dan daftar 

isi sehingga 

memudahkan untuk 

menemukan materi 

maupun aktifitas 

yang diinginkan 

 

2. Data Angket Motivasi Siswa 

Hasil dari angket motivasi belajar siswa Kelas IV SD Negeri 2 

Balesari Malang pada materi aksara jawa disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 4. 7 Hasil Angket motivasi belajar 

No. Nama Skor Prosentase 

1. AG  45 75 % 

2. ARM  45 75 % 

3. ANA  52 86,67 % 

4. AL  48 80 % 

5. IS  48 80 % 

6. IDM  50 83,33 % 

7. IS  48 80 % 

8. IR  54 90 % 

9. LHM  52 86, 67 % 

10. MFAMZ  50 83,33 % 

11. MIS  52 86,67 % 

12. RDJ  45 75 % 

13. RDF  48 80 % 

14. SF  51 85 % 

15. YMO  50 83,33 % 

16. ZVA  50 83,33 % 

Jumlah  788 1.313,33 

Rata-rata  49,25 82,08 % 

 

Berdasarkan Tabel 4.7 hasil angket motivasi belajar siswa 

terhadap materi Aksara Jawa setelah menggunakan produk 

interactive book CAKRA yang dikembangkan, terlihat bahwa 

tingkat motivasi belajar siswa mengalami peningkatan yang 

signifikan. Dari 16 siswa yang menjadi responden, rata-rata skor 
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motivasi belajar mencapai 49,25 dari skor maksimal 60, dengan 

persentase rata-rata sebesar 82,08%. Hal ini menunjukkan bahwa 

mayoritas siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi setelah 

menggunakan media pembelajaran tersebut. Skor individu siswa 

bervariasi antara 45 hingga 54, dengan persentase antara 75% 

hingga 90%, yang menggambarkan bahwa hampir semua siswa 

menunjukkan respons positif. Dengan demikian, produk interactive 

book CAKRA yang dikembangkan terbukti efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi aksara jawa. 

Tabel 4. 8 Tabel Nilai Soal Evaluasi Aksara Jawa  Kelas IV 

2024 

No. Nama Nilai 

1. ARP 58 

2. ANP 52 

3. AKIM 34 

4. DRS 52 

5. GVA 52 

6. HSI 46 

7. JS 52 

8. KHS 52 

9. MA 70 

10. NWA 58 

11. NF 46 

12. SS 34 

13. VV 58 

Jumlah 664 

Rata-rata 51,07 
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Berdasarkan Tabel 4.8 yang memuat hasil 

evaluasi siswa kelas IV tahun 2024 pada materi Aksara 

Jawa, terlihat bahwa capaian hasil belajar siswa masih 

tergolong rendah. Dari 13 siswa yang mengikuti 

evaluasi, nilai berkisar antara 34 hingga 70 dengan rata-

rata sebesar 51,07 dari skor maksimal 100. Jika 

dibandingkan dengan capaian pembelajaran yang 

ditetapkan, yaitu: (1) memahami aksara Jawa (legena 

dan sandhangan swara) melalui media lisan atau 

audiovisual, (2) membaca kata dalam aksara Jawa legena 

dan sandhangan swara, serta (3) menulis kata dan 

kalimat sederhana menggunakan aksara tersebut, maka 

hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

belum mencapai kompetensi secara menyeluruh. Hal ini 

mengindikasikan adanya hambatan dalam memahami, 

membaca, dan menulis aksara Jawa, sehingga diperlukan 

pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif dan 

menarik agar siswa dapat mencapai capaian 

pembelajaran dengan lebih optimal. 

Tabel 4. 9 Tabel Nilai Soal Evaluasi Aksara Jawa Kelas IV 

2025 

No. Nama Nilai 

1. AG 75 

2. ARM 80 

3. ANA 80 

4. AL 90 
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5. IS 80 

6. IDM 85 

7. IS 90 

8. IR 95 

9. LHM 85 

10. MFAMZ 80 

11. MIS 90 

12. RDJ 75 

13. RDF 85 

14. SF 80 

15. YMO 80 

16. ZVA 85 

Jumlah 1.330 

Rata-rata 83,12 

 

Berdasarkan Tabel 4.9 yang menunjukkan hasil 

evaluasi siswa kelas IV tahun 2025 pada materi Aksara Jawa, 

dapat disimpulkan bahwa sebagian besar siswa telah mencapai 

capaian pembelajaran yang ditetapkan. Dari 16 siswa yang 

mengikuti evaluasi, nilai yang diperoleh berkisar antara 75 

hingga 95, dengan rata-rata sebesar 83,12. Hasil ini 

menunjukkan peningkatan yang signifikan dibandingkan hasil 

tahun sebelumnya, dan mengindikasikan bahwa siswa secara 

umum telah mampu: (1) memahami aksara Jawa (legena dan 

sandhangan swara) dari bacaan atau media audiovisual, (2) 

membaca kata dalam aksara Jawa dengan benar, serta (3) 

menulis kata dan kalimat sederhana menggunakan aksara 

tersebut. Nilai yang konsisten berada di atas 75 mencerminkan 

bahwa mayoritas siswa telah menguasai kompetensi dasar yang 

diharapkan, meskipun masih ada ruang untuk meningkatkan 

kemampuan menulis dan membaca aksara bagi beberapa siswa 
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yang nilainya berada di batas bawah. 

Tabel 4.8 menunjukkan hasil evaluasi siswa kelas IV tahun 

2024 sebelum penggunaan produk interactive book. Dari 13 

siswa, nilai tertinggi adalah 70 dan nilai terendah 34, dengan 

rata-rata sebesar 51,07. Nilai-nilai tersebut menggambarkan 

bahwa sebagian besar siswa belum mampu mencapai capaian 

pembelajaran yang telah ditetapkan, yaitu memahami, 

membaca, dan menulis aksara Jawa legena serta sandhangan 

swara. Nilai yang rendah menunjukkan adanya kesulitan siswa 

dalam menguasai materi, baik dari aspek pemahaman maupun 

keterampilan membaca dan menulis aksara Jawa. 

Sementara itu, Tabel 4.9 menampilkan hasil evaluasi siswa 

kelas IV tahun 2025 setelah penggunaan interactive book yang 

dikembangkan. Dari 16 siswa, nilai tertinggi adalah 95 dan nilai 

terendah 75, dengan rata-rata nilai mencapai 83,12. Nilai ini 

menunjukkan peningkatan signifikan dibanding tahun 

sebelumnya. Hampir seluruh siswa mencapai nilai di atas 

standar ketuntasan, yang menunjukkan bahwa mereka telah 

mampu memahami isi materi, membaca kata dalam aksara 

Jawa, dan menulis kata serta kalimat sederhana sesuai capaian 

pembelajaran. 

Secara keseluruhan, data pada kedua tabel menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran interactive book  

CAKRA berdampak positif dan efektif dalam meningkatkan 
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hasil belajar siswa terhadap materi Aksara Jawa, baik dalam hal 

pemahaman konsep maupun keterampilan praktis. 

Dengan kata lain, hasil penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan signifikan antara kondisi sebelum dan 

sesudah penggunaan Interactive Book “CAKRA”, yang 

mengindikasikan bahwa penggunaan buku tersebut memberikan 

dampak yang signifikan. 

C. Revisi Produk 

Pada tahapan ini, peneliti memperhatikan catatan kritik dan saran 

dari para validator. Adapun perevisian produk tersaji sebagai berikut: 

a. Validator ahli media 

Tabel 4. 10 Revisi Produk sesuai saran dari validator ahli media 

Keterangan Sebelum Sesudah 

Penambahan 

simbol/identitas 

institusi di cover 
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Penambahan 

keterangan/perintah 

pada QR code 

  

Penambahan profil 

pengembang 

  

 

b. Validator ahli materi 

Tabel 4. 11 Revisi produk sesuai saran dari validator ahli materi 

Keterangan Sebelum Sesudah 

Perbaikan penulisan 

aksara jawa 

terutama pada 

aksara jawa (ha) dan 

(da) 
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Penambahan materi 

aksara/sandhangan 

sigeg 

  

 

c. Validator ahli pembelajaran 

Tabel 4. 12 Revisi produk sesuai saran dari validator ahli 

pembelajaran 

Keterangan Sebelum Sesudah 

Penambahan kata 

pengantar dibagian 

depan sebelum 

pemaparan materi  

yang berisi tujuan 

dari pengembangan 

media 

  

Penambahan 

halaman dan 

daftar isi pada 

bagian depan 

produk sebelum 

pemaparan materi 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Prosedur Pengembangan Produk 

Pembelajaran bahasa Jawa merupakan proses pendidikan yang 

bertujuan untuk mengenalkan serta mengajarkan bahasa Jawa kepada 

siswa, agar mereka mampu menggunakan bahasa tersebut dalam interaksi 

sehari-hari. Proses ini meliputi pemahaman terhadap variasi bahasa seperti 

ngoko dan krama, serta pemahaman konteks sosial dan budaya yang 

melekat padanya, sebagai bagian dari upaya pelestarian bahasa dan budaya 

Jawa. Selama ini, pengajaran bahasa Jawa umumnya dilakukan secara 

tradisional dalam lingkup keluarga maupun masyarakat. Namun, di tengah 

pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, perlu 

ditinjau kembali apakah pendekatan konvensional ini masih relevan dan 

efektif.
38

 

Terdapat permasalahan yang ditemui oleh peneliti saat pengamatan 

dan juga wawancara yang dilakukan peneliti di SDN 2 Balesari Malang. 

Permasalahan yang teliti temui yaitu kurangnya antusias siswa saat 

pembelajaran aksara jawa, siswa mudah bosan, dan siswa juga kurang 

tertarik dengan LKS (Lembar Kerja Siswa) yang digunakan saat 

pembelajaran. Dari permasalahan yang peneliti temukan, peneliti tertarik 

untuk memberikan solusi terhadap permasalahan tersebut dengan 

                                                             
38

 Fifi Lia Rumita, Endang Nurhayati, Dan Purwadi Purwadi, “Eksistensi Pembelajaran Bahasa 

Jawa Bagi Masyarakat Jawa Di Era Revolusi Industri 5.0,” Sabdasastra : Jurnal Pendidikan 

Bahasa Jawa 9, No. 1 (24 Maret 2025): 68, Https://Doi.Org/10.20961/Sabpbj.V9i1.97137. 
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mengembangkan suatu produk. Pada penelitian pengembangan ini peneliti 

telah melakukan pengembangan suatu produk berupa Interactive Book 

CAKRA (Cerdas Aksara Jawa) untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa pada materi Aksara Jawa Kelas IV SD Negeri 2 Balesari Malang. 

Interactive Book CAKRA ini berbentuk cetak berukuran A5, yang 

didesain melalui aplikasi canva. Interactive Book CAKRA ini berisi materi 

aksara jawa dan dilengkapi dengan soal latihan dengan berbagai macam 

kegiatan yang menarik. Ristiyani dalam Yusuf Muhammad,dkk 

menyatakan bahwa dalam pembelajaran media berfungsi untuk membuat 

pembelajaran lebih mudah, membuat lebih jelas suatu materi, 

meningkatkan kemampuan siswa serta mendorong siswa untuk lebih 

antusias dan tertarik dalam kegiatan pembelajaran.
39

 

Produk Interactive Book CAKRA ini dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Sebagaimana pernyataan Susanti dan Susanto dalam 

Minnatul Maula,dkk menyatakan bahwa hendaknya guru menyiapkan 

bahan ajar yang relevan dengan tingkat pemahaman dan kebutuhan 

siswa.
40

 Untuk mengembangkan produk, peneliti menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdapat 5 tahapan dalam pengembangan 

antara lain sebagai berikut  (Analysis, Desaign, Development, 

                                                             
39

 Yusuf Muhammad Dan Much Arsyad Fardani, “Pemanfaatan Media Kurawa (Kartu Aksara 

Jawa) Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Keaksaraan Siswa Kelas Iii Sekolah Dasar” 09 

(2024). 
40

 Minnatul Maula dkk., “Pengaruh E-Book Interaktif terhadap Pemahaman Konsep Siswa pada 

Pembelajaran IPAS Kelas IV Sekolah Dasar,” Ideguru: Jurnal Karya Ilmiah Guru 10, no. 1 (9 

Desember 2024): 539–45, https://doi.org/10.51169/ideguru.v10i1.1455. 
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Implementation, and Evaluation).
41

 Setelah produk selesai dibuat tahap 

berikutnya yaitu tahap validasi produk yang bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan produk. Validasi dilakukan oleh para validator yang tediri dari 

validator ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran. 

B. Pembahasan hasil validasi dan angket motivasi belajar siswa 

1. Pembahasan hasil validasi 

Dalam proses pengembangan produk oleh peneliti, terdapat tiga 

validator yang terlibat, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli 

pembelajaran. Adapun hasil validasi produk yang diperoleh adalah 

sebagai berikut: 

1) Ahli Media 

Validasi oleh ahli media bertujuan untuk menilai kelayakan 

media saat digunakan dalam proses pembelajaran. Proses 

validasi ini dilakukan oleh Ibu Dian Eka Fitria Ningrum, M.Pd, 

dosen dari Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah, yang memiliki keahlian di bidang media 

pembelajaran. Adapun saran dari validator setelah melakukan 

validasi terhadap Interactive Book CAKRA yaitu perlu 

ditambah symbol/identitas instansi pada cover, perlu 

ditambahkan keterangan/perintah pada barcode, dan perlu 

ditambahkan profil pengembang. Berdasarkan hasil dari 

validasi ahli media yang telah dilakukan produk Interactive 

                                                             
41

 Dea Rizky Indrawan, Sucipto Sucipto, dan Aidina Ristyawan, “Optimalisasi Fitur Moodle 

Menggunakan Model Pengembangan ADDIE,” JSITIK: Jurnal Sistem Informasi dan Teknologi 

Informasi Komputer 3, no. 1 (7 September 2024): 17–28, https://doi.org/10.53624/jsitik.v3i1.431. 
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Book CAKRA memperoleh skor 97,67% dengan kategori 

sangat layak. Hal tersebut juga sejalan dengan hasil penelitian 

dari Waluyo Hadi,dkk (2024) menjelaskan bahwa penggunaan 

media pembelajaran yang bersifat interaktif sangat membantu 

dalam membangkitkan motivasi belajar siswa, yang pada 

akhirnya berdampak positif terhadap peningkatan prestasi dan 

mutu proses pembelajaran. Selain itu, siswa juga memiliki 

kesempatan untuk belajar secara mandiri maupun kolaboratif 

dengan memanfaatkan alat pembelajaran digital, sehingga 

mereka dapat mengeksplorasi materi secara aktif dan 

mengembangkan keterampilan yang relevan dengan era 

digital.
42

 

2) Ahli Materi 

Validasi materi dilakukan untuk menilai kesesuaian isi 

materi dalam pembelajaran. Proses ini dilakukan oleh Ibu 

Anindita, S.Pd, guru Bahasa Jawa dari salah satu sekolah di 

Tulungagung yang memiliki keahlian di bidang Aksara Jawa. 

Setelah melakukan penilaian terhadap Buku Interaktif 

CAKRA, validator menyarankan perbaikan pada penulisan 

huruf (ha) dan (da), serta menambahkan materi sandhangan 

sigeg dalam bentuk tabel. Berdasarkan hasil validasi, produk 

Buku Interaktif CAKRA memperoleh nilai sebesar 89,3% dan 

sangat layak. Aksara Jawa merupakan huruf yang digunakan 
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 Waluyo Hadi, Yofita Sari, Dan Nadra Maulida Pasha, “Analisis Penggunaan Media Interaktif 
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untuk menulis dalam bahasa Jawa dan memiliki peran penting 

dalam pelestarian karya sastra serta peninggalan budaya Jawa 

kuno.
43

 

3) Ahli Pembelajaran 

Tujuan dari validasi ahli pembelajaran adalah untuk menilai 

kelayakan proses pembelajaran sebelum produk 

diimplementasikan. Validasi ini dilakukan oleh Ibu Naidasari, 

S.Pd, seorang guru kelas IV di SD Negeri 2 Balesari Malang. 

Adapun saran dari validator setelah melakukan validasi 

terhadap Interactive Book CAKRA yaitu Media pembelajaran 

sudah bagus dan menarik, namun bisa ditambahkan dengan 

kata pengantar yang berisi tujuan dari pengembangan media, 

dan perlu ditambahkan halaman dan daftar isi sehingga 

memudahkan untuk menemukan materi maupun aktivitas yang 

diinginkan. Berdasarkan hasil dari validasi ahli pembelajaran 

yang telah dilakukan produk Interactive Book CAKRA 

memperoleh skor 94,67% dengan kategori sangat layak. 

2. Pembahasan hasil angket motivasi belajar siswa 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi aksara jawa 

Kelas IV SD Negeri 2 Balesari Malang. Setelah hasil dari 

validasi para validator menyatakan bahwa produk Interactive 

Book CAKRA sangat layak, peneliti mengimplementasikan 
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Interactive Book CAKRA di kelas. Sebelum peneliti 

menggunakan Interactive Book CAKRA dikelas, peneliti 

memberikan angket pretest motivasi belajar aksara jawa 

kepada siswa. Setelah siswa menggunakan Interactive Book 

CAKRA secara langsung, siswa menunjukkan semangat 

belajar dan sangat antusias mengikuti pembelajaran.  

Hal tersebut juga sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Rinata yang membahas mengenai 

pengembangan media Jenga Aksara Jawa bahwa media 

pembelajaran membantu siswa dalam Pembelajaran Membaca 

dan Menulis Aksara Jawa. Penggunaan media jenga dalam 

penelitian ini ditujukan untuk meningkatkan kemampuan 

membaca dan menulis siswa, tetapi sebagian siswa masih 

menunjukkan pemahaman yang rendah. 
44

 

Setelah siswa mengerjakan latihan soal yang terdapat 

pada Interactive Book CAKRA, siswa mengisi angket terkait 

motivasi belajar materi aksara Jawa. Hasil angket 

menunjukkan bahwa dari 16 siswa yang berpartisipasi, total 

skor yang diperoleh adalah 788, dengan rata-rata skor 49,25 

dan rata-rata persentase motivasi belajar sebesar 82,08%, yang 

tergolong dalam kategori tinggi. Didukung dengan hasil 

belajar pada Capaian Pembelajaran yang dicapai. Ini 

menunjukkan bahwa Interactive Book CAKRA berhasil 
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meningkatkan minat dan semangat siswa dalam mengikuti 

pembelajaran aksara jawa. 

Selanjutnya, siswa mengerjakan soal evaluasi yang 

dibagikan oleh peneliti untuk mengetahui hasil belajar siswa 

pada materi aksara Jawa setelah menggunakan produk 

Interactive Book CAKRA. Pada tahun 2024, nilai rata-rata 

evaluasi siswa adalah 51,07 dari 13 siswa. Pada tahun 2025, 

nilai rata-rata meningkat signifikan menjadi 83,12 dari 16 

siswa. Temuan dalam penelitian ini menunjukkan hasil yang 

sejalan dengan studi yang dilakukan oleh Irsa Dina Amelia, di 

mana media smart card aksara Jawa terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Dalam penelitiannya, 

terdapat perbedaan signifikan antara nilai rata-rata pretest 

sebesar 53,51 dan posttest sebesar 76,66. Efektivitas 

penggunaan media tersebut dibuktikan melalui uji 

keterampilan menulis dengan metode paired sample test 

menggunakan aplikasi SPSS. Hasil uji tersebut menunjukkan 

nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 

0,005. Hal ini mengindikasikan bahwa pengembangan media 

pembelajaran aksara Jawa secara interaktif mampu 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa, khususnya dalam keterampilan menulis aksara Jawa. 

Peningkatan nilai posttest hingga 25 poin menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan dapat menjadi alternatif 
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pembelajaran yang efektif, menarik, dan sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik di era digital.
45

 

Peningkatan hasil evaluasi ini menunjukkan bahwa 

penggunaan Interactive Book CAKRA berdampak positif 

terhadap pencapaian capaian pembelajaran sebagai berikut: 

1. Memahami aksara Jawa (legena dan sandhangan 

swara) yang dibacakan atau dari media audiovisual. 

Siswa mampu menyerap materi lebih baik melalui 

tampilan interaktif dan audiovisual dalam media, yang 

dibuktikan dari meningkatnya nilai evaluasi 

pemahaman. 

2. Membaca kata dalam aksara Jawa legena dan 

sandhangan swara. Latihan soal yang disajikan secara 

visual dan menarik dalam Interactive Book CAKRA 

mendorong siswa untuk aktif membaca aksara Jawa 

dengan benar. 

3. Menulis kata dan kalimat sederhana dalam aksara 

Jawa (legena dan sandhangan swara). Fitur interaktif 

dalam media memungkinkan siswa untuk belajar 

menulis secara bertahap, sehingga membantu 

keterampilan menulis aksara Jawa lebih efektif. 

                                                             
45
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Interactive 

Book CAKRA sangat membantu dalam meningkatkan motivasi, 

hasil belajar,serta ketercapaian capaian pembelajaran siswa dalam 

materi aksara jawa secara menyeluruh. 
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil penerapan 

Interactive Book “CAKRA” pada siswa kelas IV di SD 

Negeri 2 Balesari Malang, dapat ditarik kesimpulan 

sebagaimana berikut: 

1. Produk yang dikembangkan, yaitu Interactive Book “CAKRA”, dibuat 

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang mencakup 

lima tahap, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Setelah melalui kelima tahap tersebut, produk kemudian 

divalidasi oleh para ahli. Hasil validasi dari ahli media menunjukkan 

skor sebesar 97,6%, yang masuk dalam kategori sangat valid. 

Sementara itu, ahli materi memberikan skor sebesar 89,33%, dan ahli 

pembelajaran memberikan nilai 94,67%, yang keduanya juga termasuk 

kategori sangat valid. Berdasarkan hasil penilaian dari validator ketiga 

tersebut, Interactive Book “CAKRA” dinyatakan valid dan layak 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Hasil implementasi yang telah dilaksanakan peneliti kepada siswa 

Kelas IV SD Negeri 2 Balesari Malang pada proses pembelajaran 

materi aksara jawa menunjukkan bahwasanya Interactive Book 

“CAKRA” telah layak dipergunakan dan dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa pada materi aksara jawa di kelas IV dengan hasil yang 
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signifikan. Hasil angket menunjukkan bahwa dari 16 siswa, total skor 

yang diperoleh adalah 788, dengan rata-rata skor 49,25 dan rata-rata 

persentase motivasi belajar sebesar 82,08%, yang tergolong dalam 

kategori tinggi. Didukung dengan hasil belajar pada Capaian 

Pembelajaran yang dicapai. Dari data diatas dapat simpulkan bahwa 

terdapat peningkatan dan perbedaan antara nilai evaluasi dari tahun 

2024 dan tahun 2025 pada capaian pembelajaran yang sama pada 

materi aksara jawa, dan juga angket motivasi belajar yang diisi oleh 

siswa pada materi aksara jawa Kelas IV SD Negeri 2 Balesari Malang 

menunjukkan terdapat peningkatan setelah menggunakan produk 

penerapan Interactive Book “CAKRA” . 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian pengembangan yang sudah dilakukan, 

terdapat sran yang diberikan terkait Interactive Book “CAKRA” 

sebagaimana berikut 

1. Saran pemanfaatan Interactive Book “CAKRA” 

Interactive Book “CAKRA” dapat dijadikan salah satu sumber 

utama dalam pengajaran aksara Jawa di SD Negeri 2 Balesari 

Malang. Guru dapat memanfaatkannya sebagai media 

pembelajaran untuk memotivasi siswa. Selain itu, siswa juga dapat 

mengakses Interactive Book “CAKRA” secara mandiri untuk 

memperluas pemahaman mereka tentang aksara Jawa. 
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2. Saran pengembangan lebih lanjut 

Pengembangan Interactive Book „CAKRA‟ dapat dilakukan 

dengan menambahkan fitur-fitur baru yang mampu meningkatkan 

interaksi serta motivasi belajar siswa. Salah satunya adalah dengan 

menyertakan permainan edukatif yang dapat membantu siswa 

memahami konsep aksara Jawa dengan lebih mendalam. Selain itu, 

pengembangan lebih lanjut juga perlu mempertimbangkan 

kebutuhan dan preferensi siswa agar Interactive Book “CAKRA” 

dapat lebih efektif dalam memotivasi mereka untuk belajar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



10

3 

 

 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Alfina, Lady, Ivayuni Listiani, Dan Pinkan Amita Tri Prasasti. “Media 

Pembelajaran Interaktif Aksara Jawa Berbasis Macromedia Flash Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas 3 Sdn 03 Madiun Lor,” T.T. 

Amalia, Irsa Dina, Dan Dwiana Asih Wiranti. “Pengembangan Media Smart Card 

Jawa Untuk Meningkatkan Keterampilan Menulis Pada Materi Aksara 

Jawa Legena Siswa Kelas Iii Sdn Batukali.” Inteligensi : Jurnal Ilmu 

Pendidikan 7, No. 2 (3 Januari 2025): 105–18. 

Https://Doi.Org/10.33366/Ilg.V7i2.6400. 

Amanatulloh, M Amin, Dan Andi Mariono. “Pengembangan Multimedia 

Interaktif Berbasis Smartphone Android Materi „Aksara Jawa‟ Pada Mata 

Pelajaran Muatan Lokal Bahasa Jawa Kelas X Sma Negeri Jogoroto 

Jombang,” T.T. 

Anggarsika, Prabingesti, Tri Mulyono, Dan Sutji Muljani. “Pengembangan 

Instrumen Penilaian Literasi Membaca Dalam Pembelajaran Bahasa Jawa 

Pada Peserta Didik Smp,” 2024. 

Apnilelawati, Nur. “Motivasi Dalam Pendidikan Al-Qur‟an Dan Hadits,” T.T. 

Arfianingrum, Puji. “Penerapan Unggah-Ungguh Bahasa Jawa Sesuai Dengan 

Konteks Tingkat Tutur Budaya Jawa.” Jurnal Prakarsa Paedagogia 3, No. 

2 (30 Desember 2020). Https://Doi.Org/10.24176/Jpp.V3i2.6963. 

Assingkily, Muhammad Shaleh, S Pd, Dan M Pd. “(Mengulas Pendekatan 

Pendidikan Islam Dalam Studi Islam & Hakikat Pendidikan Bagi 

Manusia),” T.T. 

Ayunin, Retno Qurota, Endang Sri Maruti, Dan Nur Samsiyah. “Pengembangan 

Media E-Book Interaktif Berbasis Budaya Lokal Ponorogo Dalam 

Pembelajaran Tematik Pada Siswa Kelas V Sekolah Dasar,” T.T. 

Bhakti, Wirayudha Pramana. “Pergeseran Penggunaan Bahasa Jawa Ke Bahasa 

Indonesia Dalam Komunikasi Keluarga Di Sleman.” Jurnal Skripta 6, No. 

2 (22 Agustus 2020). Https://Doi.Org/10.31316/Skripta.V6i2.811. 

Cahyadi, Rahmat Arofah Hari. “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Addie 

Model.” Halaqa: Islamic Education Journal 3, No. 1 (5 Juni 2019): 35–

42. Https://Doi.Org/10.21070/Halaqa.V3i1.2124. 

Darmansyah, Ady, Atika Susanti, Dan Afar Azis Rahman. “Pengembangan Modul 

Ajar Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Literasi 



10

4 

 

 

Finansial Siswa Sekolah Dasar.” Jurnal Basicedu 7, No. 6 (11 Desember 

2023): 3630–45. Https://Doi.Org/10.31004/Basicedu.V7i6.6349. 

Darmawati, Alustri. “Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik Di Kelas Iv 4 

Dengan Papan Bintang,” 2024. 

Daulay, Nurussakinah, Yolanda Putri Dalimunthe, Fadilla Ummi, Revianda Sofia, 

Dan Natassya Yasmin. “Urgensi Layanan Bimbingan Kelompok Terhadap 

Motivasi Belajar Saat Pandemi Di Desa Timbang Lawan,” T.T. 

Hartati, Hartati, Rr. Ariessanty Alicia Kusuma Wardhani, Dan Fitria Rizkiana. 

“Pengembangan Media Interactive Book Pada Materi Larutan Elektrolit 

Dan Nonelektrolit Untuk Siswa Kelas X Di Ma Raudhatusysyubban.” 

Dalton : Jurnal Pendidikan Kimia Dan Ilmu Kimia 6, No. 3 (1 Desember 

2023): 213. Https://Doi.Org/10.31602/Dl.V6i3.12692. 

Indrawan, Dea Rizky, Sucipto Sucipto, Dan Aidina Ristyawan. “Optimalisasi 

Fitur Moodle Menggunakan Model Pengembangan Addie.” Jsitik: Jurnal 

Sistem Informasi Dan Teknologi Informasi Komputer 3, No. 1 (7 

September 2024): 17–28. Https://Doi.Org/10.53624/Jsitik.V3i1.431. 

Kaeksi, Esti, Joko Daryanto, Dan Sandra Bayu Kurniawan. “Analisis Peran Guru 

Dalam Pembelajaran Menulis Aksara Jawa Di Sekolah Dasar.” Didaktika 

Dwija Indria 10, No. 6 (21 Juni 2023). 

Https://Doi.Org/10.20961/Ddi.V10i6.73445. 

Khubni Maghfirotun Dan Muhammad Robik. “Upaya Guru Dalam Meningkatkan 

Kemampuan Berbahasa Jawa Siswa Kelas V Melalui Pembiasaan 

Berbahasa.” Ibtida’ 2, No. 01 (15 April 2021): 59–66. 

Https://Doi.Org/10.37850/Ibtida.V2i01.172. 

Kirono, Sodik, Dan M Kom. “Mitra Bestari (Staff Ahli),” 2020. 

Maslow, Abraham H. Motivation And Personality. Reprinted From The English 

By Harper & Row, T.T. 

Maula, Minnatul, Budi Febriyanto, Yuyu Yuliati, Dan Rabeka Putri Aini. 

“Pengaruh E-Book Interaktif Terhadap Pemahaman Konsep Siswa Pada 

Pembelajaran Ipas Kelas Iv Sekolah Dasar.” Ideguru: Jurnal Karya Ilmiah 

Guru 10, No. 1 (9 Desember 2024): 539–45. 

Https://Doi.Org/10.51169/Ideguru.V10i1.1455. 

Muhammad, Yusuf, Dan Much Arsyad Fardani. “Pemanfaatan Media Kurawa 

(Kartu Aksara Jawa) Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi 

Keaksaraan Siswa Kelas Iii Sekolah Dasar” 09 (2024). 

 

Mulyasari, Rini, Irvan, Dan Moly. “Pengembangan Bahan Ajar Bangun Ruang 
Sisi Datar Dengan Model Addie (Sekolah Dasar),” T.T. 



10

5 

 

 

Mustikasari, Rizki, Dan Cutiana Windri Astuti. “Pergeseran Penggunaan Bahasa 

Jawa Pada Siswa Tk Dan Kb Di Kelurahan Beduri Ponorogo.” Alinea: 

Jurnal Bahasa, Sastra, Dan Pengajaran 9, No. 1 (30 April 2020): 64. 

Https://Doi.Org/10.35194/Alinea.V9i1.839. 

Nazhan, Faiz Aswa, Cucu Surahman, Elan Sumama, Restu Rizki Amanda, Dan 

Rifqi Fathan Muzzaki. “Media Pembelajaran Persprektif Q.S Al-Baqarah 

Ayat 31 Serta Implikasinya Terhadap Pendidikan,” T.T. 

 

Nurdyansyah, Dan Moch. Bahak Udin By Arifin. Buku Ajar Metodologi 

Penelitian Pendidikan. Umsida Press, 2018. 

Https://Doi.Org/10.21070/2018/978-602-5914-19-5. 

Peter, Ramot, Dan Masda Surti Simatupang. “Keberagaman Bahasa Dan Budaya 

Sebagai Kekayaan Bangsa Indonesia.” Dialektika: Jurnal Bahasa, Sastra 

Dan Budaya 9, No. 1 (28 Juli 2022): 96–105. 

Https://Doi.Org/10.33541/Dia.V9i1.4028. 

Putra, Aditia, Siti Istiningsih, Dan Nurul Kemala Dewi. “Pengembangan Bahan 

Ajar Berbasis Komik Muatan Ips” 4 (2022). 

Putra, Hakam Ayyusha. “Puzzle Sebagai Media Interaktif Pembelajaran Aksara 

Jawa Untuk Siswa Kelas 2 Di Sd Muhammadiyah Kompleks Gresik 

(Mugres)” 6, No. 3 (2024). 

Rachman, Arif, Hanla, E Yochanan, Andi Ilham Samanlangi, Dan Hery Purnomo. 

Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif,Dan R&D. Cv Saba Jaya 

Publisher, T.T. 

Rivaldi, Alvin, Fahrul Ulum Feriawan, Dan Mutaqqin Nur. “Metode 

Pengumpulan Data Melalui Wawancara,” T.T. 

Rumita, Fifi Lia, Endang Nurhayati, Dan Purwadi Purwadi. “Eksistensi 

Pembelajaran Bahasa Jawa Bagi Masyarakat Jawa Di Era Revolusi 

Industri 5.0.” Sabdasastra : Jurnal Pendidikan Bahasa Jawa 9, No. 1 (24 

Maret 2025): 68. Https://Doi.Org/10.20961/Sabpbj.V9i1.97137. 

Saefuddin, M Teguh, Tia Norma Wulan, Dan Universitas Sultan Ageung 

Tirtayasa. “Teknik Pengumpulan Data Kuantitatif Dan Kualitatif Pada 

Metode Penelitian” 08 (2023). 

Sanjaya, Melania Taradiva Tyarastri, Dan Niluh Sulistyani. “Pengembangan 

Modul Ajar Pada Materi Persamaan Dan Pertidaksamaan Linear Satu 

Variabel Yang Memenuhi Kriteria Validitas Dan Ditinjau Dari 

Kemampuan Problem Solving Dan Disposisi,” 2023. 

 



10

6 

 

 

 

 

Setiyo Adi Nugroho Dan Risti Wulandari. “Pengembangan Media Pembelajaran 

Aksara Jawa Interaktif Berbasis Multimedia (Studi Kasus Sd Mardi 

Rahayu 01 Ungaran).” Pixel :Jurnal Ilmiah Komputer Grafis 13, No. 2 (18 

Desember 2020): 21–36. Https://Doi.Org/10.51903/Pixel.V13i2.283. 

Shofiyana, Haura Aina, Dan Cicilia Ika Rahayu Nita. “Pengembangan Media 

Papan Kubus Aksara Jawa (Pakuraja) Dalam Pembelajaran Bahasa Jawa 

Materi Aksara Jawa Pada Siswa Kelas V Sekolah Dasar.” Seminar 

Nasional Pgsd Unikama 3 (November 2019). 

Sidik, Zafar, Dan A Sobandi. “Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Melalui Kemampuan Komunikasi Interpersonal Guru.” Jurnal Pendidikan 

Manajemen Perkantoran 3, No. 2 (1 Juli 2018): 50. 

Https://Doi.Org/10.17509/Jpm.V3i2.11764. 

 

Walidah, Azzahro Khoiril. “Implementasi Media Kartu Huruf Dalam 

Pembelajaran Aksara Jawa Kelas 3 Sekolah Dasar” 13, No. 2 (2024). 

Waluyo Hadi, Yofita Sari, Dan Nadra Maulida Pasha. “Analisis Penggunaan 

Media Interaktif Wordwall Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Ipa Di 

Sekolah Dasar.” Jurnal Pendidikan Mipa 14, No. 2 (13 Juni 2024): 466–

73. Https://Doi.Org/10.37630/Jpm.V14i2.1570. 

Wardhanika, Elina, Dewi Tryanasari, Dan Apri Kartikasari Hs. “Pembelajaran 

Bahasa Jawa Sebagai Muatan Lokal Di Sekolah Dasar,” T.T. 

Widiandhieka, A P Tri, Retno Winarni, Joko Daryanto, Kota Surakarta, Dan Kota 
Surakarta. “Analisis Permasalahan Proses Pembelajaran Bahasa Jawa 

Materi Geguritan Kelas Iv Di Sekolah Dasar,” T.T. 

Windawati, Ririn, Dan Henny Dewi Koeswanti. “Pengembangan Game Edukasi 

Berbasis Android Untuk Meningkatkan Hassil Belajar Siswa Di Sekolah 

Dasar.” Jurnal Basicedu 5, No. 2 (22 Maret 2021): 1027–38. 

Https://Doi.Org/10.31004/Basicedu.V5i2.835. 

Wulandari, Refi, Tutik Dinur Rofiah, Dewi Agus Triani, Dan Agus Miftakus 

Surur. “Pengembangan Media Interaktif Aksara Jawa Berbasis Multimedia 

Terhadap Hasil Belajar,” 2023. 

Https://Doi.Org/10.15294/Piwulang.V11i2.71622. 

  

 



10

7 

 

 

 

 

LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Surat Pra Observasi Penelitian 



10

8 

 

 

 



10

9 

 

 

Lampiran 2 Surat Izin Penelitian 

 



11

0 

 

 

Lampiran 3 Surat Permohonan Menjadi Validator (Ahli Media) 

 



11

1 

 

 

Lampiran 4 Surat Permohonan Menjadi Validator (Ahli Materi) 

 

 

 

 

 



11

2 

 

 

Lampiran 5 Surat Permohonan Menjadi Validator (Ahli Pembelajaran) 

 



11

3 

 

 

 

Lampiran 6 Hasil Validasi Ahli Media 



11

4 

 

 

 

 



11

5 

 

 

 

 



11

6 

 

 

Lampiran 7 Hasil Validasi Ahli Materi 

 



11

7 

 

 

 

 

 

 



11

8 

 

 

 

 



11

9 

 

 

Lampiran 8 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

 



120 
 

 

 

 



121 
 

 

Lampiran 9 Modul Ajar Peneliti 

 



122 
 

 

 

 

 

 



123 
 

 

 

 



124 
 

 

 

 

 

 



125 
 

 

 

 

 



126 
 

 

Lampiran 10 Hasil Validasi Angket Motivasi Belajar Siswa 

 

 



127 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



128 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



129 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



130 
 

 

Lampiran 11 Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa  



131 
 

 

 

 



132 
 

 

 

 



133 
 

 

Lampiran 12 Kisi-kisi Soal Evaluasi Aksara Jawa 

Kisi-Kisi Soal Evaluasi Aksara Jawa - Kelas 4 SD 

No Indikator Soal Bentuk Soal Level Kognitif 

(Bloom) 

Ranah 

(Kognitif/Afek

tif/Psikomotor) 

1 Siswa dapat menyebutkan 

nama dan bentuk aksara 

Jawa legéna 

Uraian C1 

(Mengingat) 

Kognitif 

2 Siswa memahami fungsi 

masing-masing 

sandhangan swara 

Uraian C2 

(Memahami) 

Kognitif 

3 Siswa mengenali aksara 

dari media audio 

Uraian Receiving Afektif 

4 Siswa menganalisis 

perbedaan aksara legéna 

dan sandhangan 

Uraian C4 

(Menganalisis) 

Kognitif 

5 Siswa membaca dan 
menuliskan arti kata 

dalam aksara Jawa 

Uraian C3 
(Menerapkan) 

Kognitif 

6 Siswa menyalin kata 

sederhana ke dalam 

aksara Jawa 

Uraian Imitasi Psikomotor 

7 Siswa mencipta kalimat 

dan menuliskannya 

Uraian Mencipta Psikomotor 

8 Siswa menjelaskan 

penggunaan sandhangan 

vokal 

Uraian C2 

(Memahami) 

Kognitif 

9 Siswa membaca dan 

menerjemahkan aksara 

Jawa 

Uraian Responding Afektif 

10 Siswa menuliskan nama 

pribadi dalam aksara Jawa 

Uraian Menyesuaikan Psikomotor 
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Lampiran 15 Dokumentasi Penelitian 

 

  
Wali Kelas IV uji coba produk Pembagian angket  

  
Uji coba produk skala kecil Siswa mencoba menempelkan aksara 

jawa 

  

Pembagian pretest angket Pembagian Interactive book CAKRA 
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Siswa menscan lagu cara cepat 

menghafal aksara jawa yang terdapat 

pada Interactive book CAKRA 

Siswa menempelkan kepingan aksara 

jawa pada huruf latinnya yang sesuai 

  

Siswa mengerjakan soal latihan Siswa menscan qr code kuis dan game 

online 

  

Siswa mengerjakan kuis dan game 

online dengan handphone masing- 

masing anggota kelompok 

Siswa cepat-cepatan menjawab 

pertanyaan 
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Siswa berhasil mengerjakan kuis dan 

game online 

Seetelah menggunakan Interactive 

book CAKRA siswa mengisi refleksi 

yang terdapat pada interactive book 

 

 

Siswa mengerjakan posttest angket Foto bersama dengan Wali Kelas IV 

 

Wawancara dengan Wali Kelas IV 

 

Wawancara dengan Kepala Sekolah 
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