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ABSTRACT

The decline in the use of Jawa Krama Inggil at the elementary school level has
become a serious issue in efforts to preserve culture and shape polite student
character. This condition is caused by several factors, such as a lack of student
interest, limited instructional time, and a shortage of engaging learning media. This
research aims to develop learning media in the form of Jawa Krama Inggil Domino
Cards and to analyze the feasibility and attractiveness of this media for fifth-grade
students at Ml Al-As’ad Diwek Jombang. The method used in this study is the
Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model, which
consists of analysis, design, development, implementation, and evaluation stages.
Data collection was conducted through observation, interviews, questionnaires, and
documentation. The developed media was validated by material experts, media
experts, and Javanese language teachers, and was subsequently tested in small
and large group trials. The results of the study indicate that the Jawa Krama Inggil
Domino Cards received a "highly feasible" rating, with percentages of 94% from
material experts, 94% from media experts, and 92% from teachers. Student
responses showed a very high level of interest, reaching 94% in small group trials
and 96.56% in large group trials. Consequently, this media is declared appropriate,
engaging, and effective in improving students understanding, learning motivation,
and Krama Inggil language skills while supporting the preservation of local culture.
Keywords: Krama Inggil, Learning Media, Domino Cards.

ABSTRAK

Penurunan penggunaan bahasa Jawa Krama Inggil di tingkat sekolah dasar telah
menjadi isu yang serius dalam usaha untuk menjaga budaya dan membentuk
karakter siswa yang santun. Penyebab dari kondisi ini meliputi beberapa faktor,
seperti kurangnya minat siswa untuk belajar, terbatasnya waktu pengajaran, dan
minimnya media pembelajaran yang menarik. Penelitian ini bertujuan untuk
menciptakan media pembelajaran berupa Kartu Domino Bahasa Jawa Krama Inggil
dan menganalisis seberapa layak dan menariknya media ini untuk siswa kelas V Ml
Al-As’ad Diwek Jombang. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
pendekatan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, yang terdiri
dari tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Pengumpulan data dilakukan melalui cara observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Media yang telah dikembangkan divalidasi oleh para ahli materi, ahli
media, dan guru Bahasa Jawa, serta diuji coba dalam kelompok kecil dan kelompok
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besar. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa media Kartu Domino Bahasa Jawa
Krama Inggil mendapatkan penilaian sangat layak dengan persentase 94% dari ahli
materi, 94% dari ahli media, dan 92% dari guru. Respon siswa menunjukkan tingkat
ketertarikan yang sangat tinggi, yakni 94% pada uji coba kelompok kecil dan
96,56% pada uji coba kelompok besar. Dengan demikian, media ini dinyatakan
sesuai, menarik, dan efektif untuk meningkatkan pemahaman, motivasi belajar,
serta kemampuan berbahasa Krama Inggil bagi siswa sambil mendukung

pelestarian budaya lokal.

Kata Kunci: Krama Inggil, Media Pembelajaran, Kartu Domino

A.Pendahuluan
Bahasa adalah alat utama dalam
proses komunikasi dan interaksi antar
individu. Dengan bahasa, manusia
dapat mengungkapkan pikiran, ide,
dan norma-norma budaya yang
menjadi ciri dari suatu komunitas. Di
antara berbagai bahasa daerah yang
ada di Indonesia, bahasa Jawa
memiliki posisi yang istimewa, sebab
mengandung filosofi kehidupan, tata
krama, serta etika yang
mencerminkan karakter
masyarakatnya. Salah satu aspek
penting dalam bahasa Jawa adalah
Krama Inggil, yaitu jenis bahasa yang
digunakan dengan cara halus sebagai
bentuk penghormatan kepada orang
lain, terutama kepada mereka yang
lebih tua atau yang memiliki posisi
lebih tinggi.
Seiring berkembangnya arus
globalisasi dan kemajuan teknologi,
penggunaan bahasa Jawa khususnya

Krama Inggil, mengalami penurunan

yang signifikan di kalangan anak
muda. Hal ini terlihat jelas di berbagai
lembaga pendidikan dasar, termasuk
di M| Al-As’ad Diwek Jombang,
tempat di mana penelitian ini
dilaksanakan. Dari hasil observasi dan
wawancara dengan guru yang
mengajar Bahasa Jawa, ditemukan
bahwa siswa mengalami kesulitan
dalam memahami dan menggunakan
bahasa Krama Inggil dengan benar.
Beberapa faktor yang menimbulkan
masalah ini adalah kurangnya minat
belajar, waktu yang tersedia untuk
belajar yang terbatas, serta minimnya
media pembelajaran yang menarik.
Kesulitan belajar yang saat ini
dialami siswa di M|l Al-As’ad Diwek
Jombang juga menunjukkan adanya
hambatan dalam memahami materi
pelajaran, termasuk dalam
penggunaan bahasa Jawa Krama
Inggil. Sejalan dengan penelitian Ariga
Bahrodin (2022), Ariga menjelaskan
bahwa penyebab siswa mengalami
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kesulitan dipengaruhi oleh berbagai
faktor, baik yang bersifat psikologis,
sosiologis, maupun berkaitan dengan
proses pembelajaran di kelas. Dalam
penelitiannya di M| Miftahul Huda
Diwek Jombang, menunjukkan bahwa
terdapat siswa yang mengalami
kesulitan dalam menguasai konsep
dan bahasa akibat rendahnya
motivasi  belajar serta metode
pengajaran yang kurang menarik.
Temuan ini memperkuat bahwa
rendahnya minat dan kurangnya
media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa menjadi
faktor pendorong menurunnya
kemampuan mereka dalam
memahami bahasa Jawa, khususnya
Krama Inggil.

Padahal, penguasaan Krama
Inggil sangat penting tidak hanya
untuk melestarikan budaya lokal,
tetapi juga untuk  membentuk
kepribadian yang baik dan beradab.
Hal ini sejalan dengan nilai-nilai
keislaman sebagaimana firman Allah
SWT dalam Surah Al-Isra ayat 23,
yang menegaskan pentingnya
berbicara dengan perkataan mulia
kepada orang tua dan sesama. Maka,
pengajaran bahasa Jawa bukan
sekadar keterampilan linguistik, tetapi

juga  pendidikan moral  yang

menanamkan nilai hormat dan
kesantunan sosial.

Didukung dengan penelitian yang
pernah dilakukan oleh Ariga Bahrodin
(2023) dalam kajiannya mengenai
efektivitas media visual interaktif
menegaskan bahwa media yang
kontekstual dan melibatkan partisipasi
aktif siswa dapat meningkatkan
keterlibatan dan retensi belajar secara
signifikan. Hal senada juga
dikemukakan oleh Siti Rofi'ah (2022)
yang menyoroti pentingnya inovasi
pembelajaran berbasis budaya lokal
untuk menumbuhkan rasa cinta
terhadap kearifan daerah serta
memperkuat karakter peserta didik
madrasah ibtidaiyah.

Dari Penelitian yang telah di
lakukan Ariga Bahrodin, Halida Rianti
Elsaputri, dan Talitha Rahma Ul arifah
(2022) menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran
yang disesuaikan dengan karakteristik
siswa memiliki peran penting dalam
meningkatkan keterlibatan dan
kemandirian belajar. Media yang
relevan dengan kebutuhan peserta
didik mampu meminimalkan
hambatan belajar dan menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih
bermakna.

Widiyati dkk., (2023) juga
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mengungkapkan bahwa penggunaan
media permainan edukatif terbukti
efektif dalam meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa sekolah dasar.
Melalui pengembangan LKPD
berbasis media monopoli papan kayu
(Mokaya),

tersebut menunjukkan bahwa media

rekayasa penelitian
konkret yang dikemas dalam wujud
permainan mampu membangkitkan
antusiasme, melatih berpikir kritis,
serta menciptakan ruang belajar yang
menyenangkan serta interaktif. Hasil
validasi para ahli dan respon siswa
juga menunjukkan tingkat kelayakan
dan kepraktisan yang tinggi.

Berangkat dari  pemikiran
tersebut, penelitian ini berfokus pada
Pengembangan Media Pembelajaran
Kartu Domino Bahasa Jawa Krama
Inggil sebagai upaya inovatif dalam
meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi unggah-ungguh.
Media berbasis permainan edukatif ini
mengadaptasi prinsip learning by
doing melalui aktivitas mencocokkan
kartu bergambar dengan kosakata
Krama Inggil, sehingga proses belajar
menjadi lebih menyenangkan dan
bermakna. Selain menumbuhkan
minat belajar, pendekatan ini juga
menanamkan nilai kerja sama,

kesopanan, dan penghargaan

terhadap budaya sendiri.

Penelitian ini mengaplikasikan
metode Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Fokus
diarahkan untuk: (1)

mendeskripsikan proses

penelitian

pengembangan media Kartu Domino
Bahasa Jawa Krama Inggil pada
materi unggah-ungguh di kelas V Ml
Al-As’ad Diwek Jombang, dan (2)
menganalisis tingkat kelayakan serta
kemenarikan media tersebut
berdasarkan validasi para ahli dan
respon siswa.

Secara empiris, penelitian ini
menemukan adanya  kebutuhan
mendesak akan media yang mampu
menjembatani kesenjangan antara
teori dan praktik pembelajaran bahasa
Jawa di sekolah dasar. Oleh karena
itu, pengembangan media ini
diharapkan dapat memberikan
kontribusi teoretis dalam memperkaya
literatur pendidikan berbasis budaya
lokal serta kontribusi praktis bagi guru
dan sekolah dalam menyediakan
alternatif media yang kontekstual dan

menyenangkan.
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B. Metode Penelitian

Penelitian ini mengaplikasikan
pendekatan Research and
Development (R&D) atau penelitian
dan pengembangan yang bertujuan
untuk menghasilkan produk media
pembelajaran inovatif berupa Kartu
Domino Bahasa Jawa Krama Inggil
serta menguji tingkat kelayakan dan
kemenarikannya dalam proses
pembelajaran Bahasa Jawa pada
materi unggah-ungguh di kelas V Ml
Al-As’ad Diwek
Pendekatan R&D dipilih karena

sejalan dengan tujuan penelitian, yaitu

Jombang.

menciptakan produk pendidikan yang
praktis, efektif, serta didukung oleh
hasil uji empiris terhadap pengguna di
lapangan.

Model pengembangan yang
diterapkan dalam penelitian ini
mengacu pada model ADDIE, yang
terdiri atas lima tahapan utama, yaitu
Analysis,

Design, Development,

Implementation, dan  Evaluation.
Model ini bersifat sistematis, terukur,
dan fleksibel

disesuaikan

sehingga  dapat
dengan  kebutuhan
peserta didik serta konteks
pembelajaran di madrasah ibtidaiyah.
Tahap pertama, analisis, dilakukan
untuk mengidentifikasi kebutuhan

belajar, karakteristik siswa, serta

permasalahan yang muncul dalam
pembelajaran Bahasa Jawa.
Keterbatasan media pembelajaran
yang interaktif ~ dan menarik
mengakibatkan rendahnya
pemahaman serta ketepatan siswa
dalam menggunakan bahasa Jawa
Krama Inggil. Temuan ini didasarkan
pada data hasil observasi lapangan
dan sesi wawancara bersama tenaga
pengajar.  Selain  itu, metode
pengajaran yang digunakan masih
cenderung konvensional sehingga
kurang menumbuhkan minat belajar
siswa.

Tahap  berikutnya  adalah
perancangan, yaitu menyusun
rancangan awal media pembelajaran
Kartu Domino Bahasa Jawa Krama
Inggil. Kartu  dirancang  agar
menampilkan pasangan kosakata
Krama Inggil dan padanan bahasa
Indonesia dengan dilengkapi gambar
ilustratif yang menarik. Rancangan
media ini dikembangkan dengan
mempertimbangkan aspek psikologis
siswa SD yang cenderung responsif
terhadap elemen  visual dan
pembelajaran berbasis permainan.
Pada tahap ini juga disusun instrumen
penelitian seperti lembar validasi ahli,
angket respon siswa, dan pedoman

observasi untuk mengukur kelayakan
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serta  efektivitas media  yang
dikembangkan. Kemudian,
pada tahap pengembangan dilakukan
proses pembuatan prototipe kartu
domino serta uji validasi oleh para
ahli. Validasi melibatkan tiga pihak,
yaitu ahli materi, ahli media, dan guru
mata pelajaran Bahasa Jawa. Setiap
validator menilai aspek kelayakan isi,
kebahasaan, tampilan, dan manfaat
media menggunakan skala Likert.
Saran dari para ahli digunakan
sebagai dasar revisi untuk
menyempurnakan media agar layak
digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Berdasarkan hasil
validasi, media ini dikategorikan
sangat layak untuk diaplikasikan
dalam pembelajaran di kelas.

Tahap implementasi dilakukan
dengan mengujicobakan media pada
siswa kelas V M| Al-As’ad Diwek
Jombang. Uji coba dilakukan secara
bertahap melalui kelompok kecil dan
kelompok besar untuk mengetahui
keefektifan dan tingkat keterlibatan
siswa. Guru bertindak sebagai
fasilitator dalam kegiatan belajar,
sementara peneliti mengamati
keaktifan, antusiasme, dan respon
siswa saat bermain kartu domino.
Kegiatan ini dirancang agar siswa

dapat belajar bahasa Jawa dengan

cara yang menyenangkan melalui
kegiatan mencocokkan kartu,
sehingga proses pembelajaran
berlangsung aktif, kolaboratif, dan
bermakna.

Tahap terakhir adalah evaluasi
yang dijalankan untuk mengukur
kualitas serta efektivitas media yang
telah dikembangkan. Evaluasi
dilakukan secara formatif pada setiap
tahap pengembangan dan secara
sumatif setelah uji coba dilaksanakan.
Data hasil validasi dan respon siswa
dianalisis  menggunakan  rumus
persentase untuk menentukan tingkat
kelayakan produk. Kriteria penilaian
dibedakan menjadi lima kategori, yaitu
sangat layak, layak, cukup layak,
kurang layak, dan tidak layak.
Berdasarkan hasil analisis, media
Kartu Domino Bahasa Jawa Krama
Inggil memperoleh penilaian dalam
kategori sangat layak dari para ahli
dan menunjukkan tingkat
kemenarikan yang tinggi berdasarkan
tanggapan siswa.

Adapun data penelitian didapat
melalui wawancara, observasi,
angket, dan dokumentasi. Data
kualitatif dianalisis secara deskriptif
dengan cara mereduksi data,
menyajikan informasi penting, dan

menarik  kesimpulan berdasarkan
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hasil temuan di lapangan. Sementara

itu, data kuantitatif dianalisis

menggunakan perhitungan
persentase untuk menggambarkan
tingkat kelayakan media secara
numerik. Analisis gabungan ini
memberikan gambaran komprehensif
mengenai keberhasilan
pengembangan produk dalam
meningkatkan pemahaman dan minat
belajar siswa terhadap bahasa Jawa

Krama Inggil.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian pengembangan
Kartu Domino Bahasa Jawa Krama
Inggil pada materi unggah-ungguh di
kelas V MI Al-As’ad Diwek Jombang
menghasilkan produk media
pembelajaran yang valid, menarik,
dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran Bahasa Jawa. Hasil
penelitian diperoleh melalui beberapa
tahapan, yaitu analisis kebutuhan,
perancangan media, validasi ahli, uji
coba terbatas, serta uji coba
lapangan. Setiap tahapan dilakukan
secara sistematis berdasarkan model
ADDIE untuk

memastikan bahwa produk yang

pengembangan

dihasilkan sesuai dengan kebutuhan
siswa dan dapat meningkatkan

efektivitas belajar.

Hasil tahap analisis
menunjukkan bahwa pembelajaran
Bahasa Jawa di Ml Al-As’ad masih
menggunakan metode konvensional
dengan media terbatas, yang
berakibat siswa menjadi cenderung
pasif dan kurang antusias dalam
mengikuti  pelajaran. Guru juga
mengungkapkan bahwa sebagian
besar siswa belum mampu
menggunakan bahasa Jawa Krama
Inggil secara tepat dalam percakapan
sehari-hari. Kondisi ini menandakan
perlunya inovasi media pembelajaran
yang menarik, mudah dipahami, serta
mampu melibatkan siswa secara aktif.

Pada tahap perancangan dan
pengembangan, peneliti menciptakan
media pembelajaran dalam bentuk
kartu domino yang berisi kosakata
Krama Inggil dan padanan bahasa
Indonesia. Setiap kartu dilengkapi
ilustrasi visual agar lebih mudah

diingat oleh siswa.
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0 Panduan Cara Bermain Media Belajar Kartu
(o e | v

Dmi tu domino bahasa Jawa yang
Bahasa Jawa
(Krama tnggil)

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Universitas Hasyim Asy'ari

6.Pemain dapat
dapat menghabi

Gambar 1. Tampilan cover kotak

Kartu Domino Bahasa Jawa (Krama

Inggil)

\ g \, S

Gambar 2. Tampilan Kartu Domino

Bahasa Jawa (Krama Inggil)

Hasil validasi dari tiga validator,
yaitu ahli materi, ahli media, dan guru
Bahasa Jawa, menunjukkan bahwa
media Kartu Domino Bahasa Jawa
Krama Inggil dinyatakan “sangat
layak” untuk digunakan. Dari ahli
materi memperoleh penilaian 94%
dengan kategori sangat layak, ahli
media memberikan 94%, dan guru

memberikan 92%. Hasil ini

menunjukkan bahwa isi materi telah
sesuai dengan kompetensi dasar
pembelajaran Bahasa Jawa, dan
tampilan media memenuhi aspek
estetika, keterbacaan, serta
kemudahan penggunaan di kelas.

Uji coba produk ini terbagi
menjadi dua fase utama, yakni
pengujian pada kelompok terbatas
dan kelompok luas.. Uji coba
kelompok kecil melibatkan 10 siswa
untuk menilai keterpahaman dan daya
tarik media, sedangkan uji coba
kelompok besar dilakukan pada
seluruh siswa kelas V sebanyak 25
peserta didik. Hasil angket respon
siswa  menunjukkan  persentase
kemenarikan sebesar 96,56%, yang
termasuk dalam kategori sangat
menarik. Siswa menunjukkan
antusiasme tinggi selama kegiatan
berlangsung, aktif dalam
mencocokkan kartu, serta mampu
mengingat kosakata Krama Inggil
dengan lebih cepat. Aktivitas bermain
sambil belajar ini membuat siswa tidak
merasa terbebani dan lebih menikmati
proses pembelajaran. Temuan
ini mendukung prinsip konstruktivisme
yang menitikberatkan pada peran aktif
siswa dalam menyusun pemahaman
mereka sendiri melalui interaksi

langsung dengan materi
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pembelajaran. Dengan bermain kartu
domino, siswa secara tidak langsung
melakukan pengulangan (repetisi) dan
penguatan (reinforcement) terhadap
kosakata Krama Inggil, sehingga
pengetahuan mereka lebih melekat
dan bertahan lama. Selain itu, teori
pembelajaran kontekstual juga
mendukung hasil ini, karena siswa
belajar bahasa melalui konteks
budaya dan aktivitas nyata yang dekat
dengan kehidupan mereka.

Dari sisi guru, media ini
mempermudah proses penyampaian
materi dan menciptakan suasana
belajar yang lebih hidup. Guru
berperan sebagai fasilitator yang
mengarahkan jalannya permainan
dan memberikan penjelasan ketika
siswa mengalami kesulitan dalam
memahami makna kata. Dengan
demikian, pembelajaran menjadi lebih
interaktif dan dua arah, sesuai dengan
prinsip pembelajaran aktif (active
learning) yang menempatkan siswa
sebagai pusat kegiatan Dbelajar.

Temuan penelitian ini
mengindikasikan bahwa penggunaan
media Kartu Domino Bahasa Jawa
Krama Inggil efektif dalam
menumbuhkan antusiasme belajar
siswa sekaligus menginternalisasi

nilai-nilai etika berkomunikasi yang

selaras dengan tradisi Jawa. Hal ini
terbukti

kompetensi siswa dalam

dengan peningkatan
menggunakan Krama Inggil secara
kontekstual selama kegiatan uji coba.
Selain itu, media ini juga berpotensi
menjadi alternatif pembelajaran yang
dapat digunakan guru dalam
memperkuat karakter kesopanan,
rasa hormat, dan cinta terhadap
bahasa daerah di tengah tantangan
globalisasi.

Hasil penelitian ini memperkuat
pandangan bahwa  penggunaan
media berbasis permainan edukatif
mampu meningkatkan keterlibatan
siswa, memperkuat hasil belajar, dan
menumbuhkan  nilai-nilai  budaya
secara alami dalam proses
pendidikan. Dengan demikian,
pengembangan Kartu Domino Bahasa
Jawa Krama Inggil dapat dikatakan
kebutuhan

berhasil menjawab

pembelajaran Bahasa Jawa di
sekolah dasar, khususnya dalam
pelestarian bahasa daerah dan
pembentukan karakter santun bagi

peserta didik.

D. Kesimpulan

Hasil sintesis penelitian

menunjukkan bahwa pengembangan
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media pembelajaran Kartu Domino
Bahasa Jawa Krama Inggil terbukti
efektif dan
meningkatkan

menarik dalam
pemahaman serta
keterampilan berbahasa Krama Inggil
siswa kelas V M| Al-As’ad Diwek
Jombang. Proses pengembangan
yang mengacu pada sistematika
ADDIE.

Development,

(Analysis, Design,
Implementation,
Evaluation) melahirkan media yang
valid dan layak digunakan, tingkat
kelayakan instrumen ini terbukti
sangat tinggi, mencapai 94% menurut
ahli materi dan media, serta 92%
berdasarkan penilaian guru kelas.Uji
kemenarikan media juga memperoleh
respons yang sangat positif dari
peserta didik, yaitu 94% pada uji
kelompok kecil dan 96,56% pada uji
kelompok besar. Hasil ini
menegaskan bahwa media Kartu
Domino  tidak hanya  mampu
mempermudah pemahaman konsep
unggah-ungguh Krama Inggil, tetapi
juga menumbuhkan motivasi belajar,
keaktifan, serta rasa percaya diri
siswa dalam berkomunikasi
menggunakan bahasa Jawa yang
santun. Secara pedagogis, media ini
mampu  mengintegrasikan  aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik,

serta mendukung pelestarian budaya

Jawa melalui pendekatan belajar yang
interaktif, kontekstual, dan
menyenangkan.

Meskipun demikian, efektivitas
penggunaan Kartu Domino Bahasa
Jawa masih dipengaruhi oleh faktor
kesiapan guru, pengelolaan waktu
bermain di kelas, dan tingkat
penguasaan siswa terhadap kosakata
tertentu yang relatif sulit. Oleh karena
itu, penelitian lanjutan disarankan
untuk mengembangkan media ini ke
dalam bentuk digital interaktif atau
aplikasi pembelajaran berbasis game
edukatif, sehingga dapat digunakan
secara lebih luas dan fleksibel. Selain
itu, perlu dilakukan  pengujian
efektivitas media ini pada tingkat
pendidikan dan konteks budaya yang
berbeda agar dapat memperkaya
literasi pembelajaran bahasa daerah
secara nasional. Dengan
penyempurnaan berkelanjutan, media
Kartu Domino Bahasa Jawa
berpotensi menjadi inovasi
pembelajaran yang tidak hanya
bahasa,

menunjang  penguasaan

namun juga menumbuhkan
kebanggaan dan kecintaan terhadap

warisan budaya lokal.
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