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Abstrak

Rendahnya hasil belajar materi aksara Jawa pada siswa kelas IIl SDN Ngemplak Simongan 01 dengan
nilai rata-rata tes ulangan harian sebesar 65,8 dan 54,2% siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) menjadi latar belakang penelitian ini. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis papan interaktif digital terhadap hasil belajar aksara
Jawa. Penelitian ini menggunakan metode pra-eksperimen dengan desain one-group pretest-posttest.
Subjek penelitian terdiri dari 24 siswa kelas III. Instrumen tes mencakup 10 butir soal pilihan ganda
yang valid dan reliabel (r11 = 0,682). Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata
dari 59,5 pada pretest menjadi 75,4 pada posttest (peningkatan 26,6%). Uji Wilcoxon Signed Rank
menunjukkan perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest, dengan nilai Z sebesar -4,401
pada tingkat signifikansi 0,000 (p < 0,05). Berdasarkan uji N-Gain, diperoleh nilai rata-rata 0,442 yang
termasuk dalam kategori sedang. Tingkat ketuntasan belajar klasikal meningkat dari 50% menjadi
66,7%. Temuan penelitian ini menyimpulkan bahwa hasil belajar aksara Jawa siswa kelas III sekolah
dasar dapat ditingkatkan melalui penggunaan media pembelajaran berbasis papan interaktif digital.

Kata Kunci: Papan Interaktif Digital, Aksara Jawa, Hasil Belajar, Media Pembelajaran, Sekolah Dasar

Abstract

The low learning results for Javanese script among third-grade students at SDN Ngemplak Simongan
01 the average daily test score was 65.8, and 54.2% of pupils had not yet satisfied the Minimum Mastery
Criteria (KKM) were the driving force for this study. The purpose of the study was to ascertain how well
Javanese script learning outcomes were affected by digital interactive whiteboard-based learning
materials. A one-group pretest-posttest design was used as part of a pre-experimental research
methodology. Twenty-four third-graders made up the research subjects. Ten multiple-choice items that
were valid and reliable were included in the test instrument (r11 = 0.682). The average score increased
from 59.5 (pretest) to 75.4 (posttest), according to the results. The Wilcoxon Signed Rank Test revealed
a significant difference between the pretest and posttest results, with a Z-value of -4.401 at a significance
level of 0.000 (p < 0.05). With an average of 0.442, the N-Gain test fell into the medium range. Mastery
of classical learning rose from 50% to 66.7%. According to the study's findings, third-grade elementary
school pupils' learning outcomes in Javanese script can be enhanced by using digital interactive
whiteboard-based learning materials.

Keyword: Digital Interactive Board, Javanese Script, Learning Outcomes, Learning Media, Elementary
School
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PENDAHULUAN

Indonesia merupakan negara yang memiliki keragaman budaya yang menjadi identitas
nasional. Salah satu bentuk warisan budaya yang perlu dilestarikan adalah aksara daerah,
termasuk Aksara Jawa. Keberadaan Aksara Jawa tidak hanya sebagai alat komunikasi masa
lampau, tetapi juga merupakan bagian dari identitas budaya masyarakat Jawa yang harus
diwariskan kepada generasi muda. Ketentuan dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang menyatakan bahwa pendidikan harus
diselenggarakan dengan memperhatikan keragaman budaya daerah, sejalan dengan upaya
pelestarian aksara Jawa melalui pendidikan. Selain itu, bahasa Jawa merupakan mata pelajaran
muatan lokal wajib pada jenjang pendidikan dasar dan menengah di Jawa Tengah, sebagaimana
diatur dalam Peraturan Gubernur Jawa Tengah Nomor 57 Tahun 2013 tentang pedoman
pelaksanaan Peraturan Daerah Provinsi Jawa Tengah Nomor 9 Tahun 2012 (Bahari et al., 2025).

Meski demikian, pembelajaran Aksara Jawa di sekolah dasar masih menghadapi berbagai
kendala. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa aksara Jawa sulit dikenali, dibaca, dan ditulis
oleh anak-anak karena bentuk karakternya berbeda dari huruf Latin dan proses
pembelajarannya sering kali bersifat repetitif. Pramesta et al. (2022) menyatakan bahwa
pembelajaran Bahasa Jawa di sekolah dasar masih terkendala oleh rendahnya pemahaman siswa
terhadap materi, kurangnya media pembelajaran yang menarik, dan terbatasnya sarana
pendukung pembelajaran. Senada dengan itu, Kurnianda et al. (2024) menemukan bahwa
rendahnya minat belajar siswa dan penggunaan metode pembelajaran yang kurang inovatif
menjadi faktor utama rendahnya hasil belajar Bahasa Jawa.

Berdasarkan observasi dan wawancara dengan wali kelas III di SDN Ngemplak
Simongan 01, pembelajaran aksara Jawa masih menghadapi sejumlah kendala. Wali Kelas III
menyampaikan bahwa banyak siswa mengaku kesulitan menghafal bentuk dan bunyi Aksara
Jawa. Selama ini pembelajaran dilakukan menggunakan metode bernyanyi serta kartu Aksara
Jawa yang tersedia di kelas. Meskipun media tersebut cukup membantu, Sebagian siswa masih
mengalami kesulitan dalam mengingat dan membedakan berbagai bentuk karakter. Guru juga
menyatakan keinginan untuk mencoba dengan strategi pengajaran yang lebih menarik dan
selaras dengan perkembangan teknologi, namun pengembangan materi pembelajaran kreatif
terkendala oleh kurangnya penguasaan terhadap teknologi digital.

Kondisi tersebut juga didukung oleh data hasil ulangan harian Bahasa Jawa siswa kelas
III SDN Ngemplak Simongan 01. Berdasarkan hasil ulangan harian yang diikuti oleh 24 siswa,
rata-rata nilai kelas adalah sekitar 65,8, dengan nilai tertinggi 85 dan terendah 30. Hanya 11
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siswa (45,8%) yang memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 70, sedangkan 13
siswa (54,2%) tidak mencapai ketuntasan. Data tersebut menunjukkan bahwa lebih dari separuh
siswa masih mengalami kesulitan dalam menguasai materi Bahasa Jawa, khususnya pada
kompetensi yang berkaitan dengan pengenalan dan pemahaman Aksara Jawa. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran inovatif yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai bagi siswa
sekolah dasar, mengingat situasi ini mengindikasikan bahwa metode pembelajaran saat ini
belum berhasil memaksimalkan hasil belajar siswa.

Kondisi di lapangan menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan siswa dan media
pembelajaran yang digunakan. Siswa membutuhkan media yang lebih interaktif dan sesuai
dengan karakteristik generasi digital, sementara guru memerlukan media yang praktis dan
efektif. Menurut sejumlah penelitian, materi pembelajaran digital dapat meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa, termasuk saat mempelajari aksara Jawa. Melalui
penyajian visual yang menarik dan interaktif, Permata & Ahmadi (2025) menunjukkan
bagaimana penggunaan media digital aksara Jawa dapat mempermudah pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran.

Media papan interaktif digital merupakan salah satu inovasi yang dapat menjadi solusi.
Media ini menggabungkan visual, animasi, dan interaksi langsung sehingga membuat
pembelajaran lebih menarik dan memungkinkan siswa belajar secara aktif melalui berbagai
kegiatan interaktif serta umpan balik langsung. Papan interaktif digital terbukti mampu
meningkatkan perhatian siswa sebesar 78%, meningkatkan keterlibatan siswa sebesar 86%
melalui pembelajaran interaktif dan kolaboratif, serta meningkatkan minat dan motivasi belajar
sebesar 85% melalui stimulus visual dan audio yang menarik (Lestari et al., 2026). Penelitian
Faroid et al. (2023) juga menguatkan bahwa media pembelajaran berbantuan teknologi efektif
dalam meningkatkan kemampuan dan hasil belajar siswa di sekolah dasar. Selain menjadi
sarana pengajaran inovatif yang sesuai dengan kebutuhan sekolah, penggunaan media ini
diharapkan dapat meningkatkan antusiasme belajar siswa kelas I1I di SDN Ngemplak Simongan
01 serta membantu mereka dalam menghafal aksara Jawa. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana siswa kelas III di SDN Ngemplak Simongan 01
menguasai materi aksara Jawa saat menggunakan sumber belajar berbasis papan interaktif
digital.

METODE

Desain One-Group Pretest-Posttest merupakan desain pra-eksperimen yang digunakan
dalam metodologi eksperimen penelitian ini. Menurut Sugiyono (2019) desain ini melibatkan
pemberian pretest (tes awal) sebelum perlakuan dan posttest (tes akhir) setelah perlakuan.
Dengan demikian, hasil perlakuan dapat diketahui secara lebih akurat dengan
membandingkannya terhadap kondisi sebelum perlakuan.

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Ngemplak Simongan 01, yang berlokasi di Jalan
Srinindito Raya, Kelurahan Ngemplak Simongan, Kecamatan Semarang Barat, Kota Semarang,
Jawa Tengah. Populasi penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas III SDN Ngemplak
Simongan 01 pada tahun ajaran 2025-2026, yang berjumlah 24 orang. Penelitian ini
menggunakan teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan kemampuan akademik
siswa yang beragam serta kerja sama dari guru kelas. Media pembelajaran berbasis papan
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interaktif digital ditetapkan sebagai variabel bebas, sedangkan tes tertulis pilihan ganda yang
mengukur hasil belajar terkait aksara Jawa ditetapkan sebagai variabel terikat.

Instrumen penelitian berupa 20 soal pilihan ganda disusun berdasarkan Taksonomi
Bloom versi terbaru dengan komposisi 12 soal LOTS (C1-C2) dan 8 soal HOTS (C3-C4).
Sebelum digunakan, instrumen tersebut diuji untuk mengetahui validitasnya (menggunakan
korelasi product-moment Pearson), reliabilitasnya (menggunakan rumus KR-20), tingkat
kesukaran, serta daya pembedanya. Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data
meliputi tes, observasi, dan dokumentasi.

Statistik deskriptif digunakan untuk mengevaluasi data guna memperoleh nilai rata-rata
(mean), median, modus, dan standar deviasi. Ukuran sampel kurang dari 50, uji Shapiro-Wilk
digunakan sebagai uji normalitas yang diperlukan. Uji Wilcoxon Signed-Rank digunakan untuk
pengujian hipotesis pada tingkat signifikansi 5% karena data pretest tidak berdistribusi normal.
Uji N-Gain digunakan untuk menilai tingkat kemajuan dengan menggunakan kategori berikut:
tinggi (> 0,7), sedang (0,3-0,7), dan rendah (< 0,3).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan desain one-group pretest-posttest dan dilaksanakan di SDN
Ngemplak Simongan 01 pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Langkah awal dalam
metode penelitian ini adalah menyusun instrumen yang terdiri dari 20 soal pilihan ganda
berdasarkan Taksonomi Bloom revisi (C1-C4) serta indikator pembelajaran aksara Jawa.
Selanjutnya, sebanyak 24 siswa kelas III mengerjakan instrumen uji coba untuk mengevaluasi
validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda soal. Berdasarkan hasil uji coba
tersebut, dipilih 10 butir soal yang valid dan reliabel untuk digunakan sebagai instrumen pretest
dan posttest. Setelah instrumen disusun, penelitian ini melaksanakan pretest untuk mengukur
kemampuan awal siswa. Siswa kemudian diberikan pembelajaran aksara Jawa melalui papan
interaktif digital sebagai bagian dari perlakuan. Posttest digunakan untuk mengukur hasil
belajar akhir setelah sesi pembelajaran selesai. Data yang diperoleh dari pretest dan posttest
kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial.

Sebanyak 20 soal pilihan ganda digunakan dalam uji validitas sebelum instrumen tes
tersebut diterapkan dalam penelitian. Sepuluh butir soal (P2, P8, P9, P10, P11, P12, P14, P16,
P18, P19) dinyatakan valid berdasarkan uji coba terhadap 24 siswa pada tingkat signifikansi
5% (r tabel = 0,404), dengan nilai r hitung berkisar antara 0,438 hingga 0,853. Karena nilai r
hitung yang diperoleh lebih rendah daripada nilai r tabel, sepuluh butir soal lainnya dinyatakan
tidak wvalid. Kelayakan penggunaan instrumen dikonfirmasi melalui uji reliabilitas
menggunakan rumus KR-20, yang menghasilkan koefisien r11 = 0,6820, yang termasuk dalam
kategori tinggi.

Komposisi yang seimbang ditemukan melalui analisis tingkat kesukaran soal: 8 soal
mudah (40%), 11 soal tingkat sedang (55%), dan 1 soal sukar (5%). Dengan dominasi soal
tingkat sedang dan mudah untuk mencegah frustasi bagi siswa kelas tiga sekolah dasar
(Sudjana, 2016). Berdasarkan analisis daya pembeda, 4 butir soal masuk dalam kategori baik,
6 soal dalam kategori cukup, 7 soal dalam kategori jelek, dan 3 soal dalam kategori sangat jelek.
Kemampuan instrumen untuk mengukur hasil belajar secara objektif dibuktikan oleh daya
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pembeda butir-butir soal yang valid, yang berkisar antara kategori cukup hingga baik (Arikunto,
2019).

Data hasil belajar Aksara Jawa siswa diperoleh melalui prefest yang dilaksanakan
sebelum pemberian perlakuan dan posttest yang dilaksanakan setelah pemberian perlakuan
menggunakan media pembelajaran berbasis papan interaktif digital. Rekapitulasi statistik
deskriptif hasil pretest dan posttest seluruh 24 siswa disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest Siswa

Statistik Pretest Posttest
Nilai Terendah 30 50

Nilai Tertinggi 80 100
Rata-rata 59,5 75,4
Median 65 80

Modus 70 80

Standar Deviasi 16 15

Siswa Tuntas (>70) 12 (50%) 16 (66,7%)

Siswa Tidak Tuntas (<70) 12 (50%) 8 (33,3%)

Berdasarkan tabel 1, hasil menunjukkan rata-rata nilai siswa meningkat sebesar 15,83
poin atau 26,6%, dari 59,5 pada pretest menjadi 75,4 pada posttest. Persentase siswa yang
mencapai ketuntasan belajar klasikal meningkat dari 50% (12 siswa) menjadi 66,7% (16 siswa).
Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan media papan interaktif digital memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar aksara Jawa.

Jumlah sampel sampel < 50, uji Shapiro-Wilk digunakan untuk melakukan uji normalitas.
Hasil uji normalitas disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk

Data Statistik (W) p-value (Sig.) Keterangan
Pretest 0,876 0,007 Tidak Normal
Posttest 0,919 0,055 Normal

Berdasarkan hasil uji Shapiro-Wilk, data prefest tidak berdistribusi normal, dengan nilai
p sebesar 0,007 < 0,05. Hasil posttest menunjukkan distribusi normal, dengan nilai p sebesar
0,055 > 0,05. Uji Wilcoxon Signed-Rank sebuah uji statistik non-parametrik digunakan untuk
pengujian hipotesis karena salah satu kumpulan data tidak memenuhi asumsi normalitas.

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test. Hasil uji
disajikan pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Test

Pengujian N Mean Rank Z7Z/Asymp. Sig  Keputusan
Posttest < Pretest (Negative 0 0,00
Ranks)
Posttest > Pretest (Positive Ranks) 24 12,50 -4,401 /0,000  HO Ditolak
Posttest = Pretest (Ties) 0 -
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Hasil Uji Wilcoxon Signed-Rank menunjukkan bahwa skor ke-24 siswa mengalami
peningkatan dari pretest ke posttest (Positive Ranks = 24), sementara tidak ada siswa yang
mengalami penurunan skor (Negative Ranks = 0) ataupun skor yang tetap sama (7ies = 0). Nilai
Z sebesar -4,401 dengan Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. HO ditolak dan H1 diterima
karena nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Hal ini menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan
pada hasil belajar aksara Jawa sebelum dan sesudah penggunaan materi pembelajaran berbasis
papan interaktif digital.

Uji N-Gain digunakan untuk mengukur sejauh mana peningkatan hasil belajar setelah
perlakuan. Hasil perhitungan N-Gain seluruh siswa disajikan pada tabel 4.

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil uji N-Gain

Kategori Rentang Jumlah Siswa  Persentase
Tinggi N-Gain > 0,7 2 8,3 %
Sedang 0,3<=N-Gain<=0,7 15 62,5 %
Rendah N-Gain < 0,3 7 29,2 %
Total - 24 100 %
Rata-rata N-Gain 0,442 Kategori: Sedang

Tabel 4 menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain adalah 0,442 termasuk kategori sedang (0,3
<=N-Gain < 0,7). Distribusi kategori N-Gain, 2 siswa (8,3%) kategori tinggi, 15 siswa (62,5%)
kategori sedang, dan 7 siswa (29,2%) kategori rendah. Tidak ada siswa yang mengalami
penurunan hasil belajar. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar aksara Jawa siswa kelas III
meningkat melalui penggunaan media papan interaktif digital, dengan tingkat peningkatan
keseluruhan yang termasuk dalam kategori sedang.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa kelas III di SDN Ngemplak Simongan 01
dapat meningkatkan hasil belajar aksara Jawa mereka dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis papan interaktif digital. Nilai rata-rata meningkat dari 59,5 pada pretest
menjadi 75,4 pada posttest, yang menunjukkan efektivitas metode tersebut. Peningkatan ini
sejalan dengan teori Pratiwi et al. (2025) yang menyatakan bahwa hasil belajar merupakan
indikator utama keberhasilan pembelajaran karena mencerminkan sejauh mana siswa telah
memahami materi pelajaran. Kemampuan siswa meningkat sebagai dampak dari penggunaan
media papan interaktif digital, baik dari segi pengetahuan maupun pemahaman konseptual
mengenai simbol-simbol aksara Jawa. Temuan ini diperkuat oleh N & Andriana (2025) yang
menyatakan bahwa pembelajaran aksara daerah lebih berhasil jika disampaikan secara
kontekstual dan visual.

Hasil Uji Wilcoxon Signed-Rank (p = 0,000 < 0,05), yang menunjukkan adanya
perbedaan signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan, semakin memperkuat
bukti efektivitas. Seluruh 24 siswa mengalami peningkatan nilai. Hasil ini mendukung hipotesis
yang diajukan oleh Maharani et al. (2025) bahwa media papan interaktif digital dapat
menggantikan papan tulis konvensional dengan menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
dinamis, visual, dan menarik. Pengalaman belajar multimodal yang memadukan unsur visual,
auditori, dan kinestetik dimungkinkan melalui interaksi langsung menggunakan fitur layar
sentuh. Berkat adanya umpan balik, siswa tidak hanya mampu menghafal bentuk karakter,
tetapi juga memahami hubungan antara simbol dan bunyinya (Ringgo et al., 2025). Dengan
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nilai signifikansi 0,000 penelitian oleh Sofana et al. (2024) memberikan bukti tambahan bahwa
materi pembelajaran berbasis teknologi memiliki dampak yang signifikan terhadap hasil
belajar.

W'

Gambar 1. Pembelajaran Menggunakan Media Papan Interaktif Digital

Gambar 1 menunjukkan proses pembelajaran di kelas yang menggunakan papan interaktif
digital. Gambar tersebut menampilkan guru dan siswa yang berinteraksi langsung dengan layar
sentuh yang menampilkan materi aksara Jawa. Guna menghadirkan pengalaman belajar
multimodal yang memadukan unsur visual, auditori, dan kinestetik, para siswa berpartisipasi
aktif dengan cara menyentuh, memilih, dan merespons konten digital yang disajikan.
Pemanfaatan media berbasis teknologi ini menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis
dan menarik, yang pada akhirnya meningkatkan hasil belajar siswa, sebagaimana ditunjukkan
oleh temuan penelitian yang didukung oleh bukti visual ini.

Peningkatan signifikan dalam hasil belajar, yang didorong oleh beberapa faktor
menunjukkan efektivitas media papan tulis interaktif digital. Pertama, guru dapat
menyampaikan materi aksara Jawa dengan cara yang lebih variatif dan kontekstual berkat
fleksibilitas media ini, sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi (Kusuma &
Welda, 2026). Kedua, media ini mendorong partisipasi aktif siswa karena sifatnya yang
interaktif dan multimodal (visual, auditori, dan kinestetik) siswa tidak hanya mendengarkan,
tetapi juga menyentuh, melihat, dan merespon secara langsung terhadap materi yang disajikan.
Ketiga, umpan balik dari media ini memungkinkan siswa untuk melihat dan memperbaiki
kesalahan mereka sendiri. Keempat, peningkatan tingkat ketuntasan kelas dari 50% menjadi
66,7% menunjukkan bahwa media ini berhasil membantu siswa menguasai kompetensi dasar
aksara Jawa. Oleh karena itu, kunci keberhasilan dalam meningkatkan hasil belajar adalah
kombinasi antara inovasi teknologi, peran guru sebagai fasilitator, dan partisipasi aktif siswa.

Sebagian besar siswa termasuk dalam kategori N-Gain rendah, dan 33,3% siswa belum
mencapai ketuntasan belajar. Peningkatan yang lebih rendah umumnya terlihat pada siswa
dengan pengetahuan awal yang terbatas (skor pretest 30 - 50). Hal ini menunjukkan bahwa
faktor internal tetap memegang peranan penting, termasuk minat belajar, pengetahuan awal,
dan kesiapan mental (Akib et al., 2026). Oleh karena itu, meskipun media papan interaktif
digital telah menunjukkan potensi sebagai inovasi pembelajaran, penerapan yang optimal perlu
dibarengi dengan teknik pembelajaran berdiferensiasi.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis, media pembelajaran berbasis
papan interaktif digital terbukti berhasil meningkatkan hasil belajar aksara Jawa siswa kelas 111
di SDN Ngemplak Simongan 01. Hal ini ditunjukkan oleh: (1) hasil Uji Wilcoxon Signed Rank
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yang memperlihatkan perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest (Z = -4,401; p =
0,000 < 0,05) dengan seluruh 24 siswa menunjukkan peningkatan; (2) kenaikan rata-rata hasil
belajar dari 59,5 menjadi 75,4 (26,6%); (3) hasil uji N-Gain dengan rata-rata 0,442 (kategori
sedang); serta (4) peningkatan ketuntasan belajar klasikal dari 50% menjadi 66,7%. Dengan
demikian, hipotesis penelitian (H1) yang menyatakan bahwa terdapat perbedaan signifikan
anatara hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media papan interaktif digital diterima.

Kesimpulan penelitian ini memiliki implikasi teoretis maupun praktis. Secara teoretis,
penelitian ini memajukan kajian mengenai konstruktivisme dan teori pembelajaran multimodal
dalam konteks pembelajaran berbasis teknologi digital, khususnya terkait pelestarian budaya
daerah dan pengajaran materi muatan lokal. Secara praktis, temuan ini memberikan saran bagi
guru mengenai penggunaan media papan interaktif digital sebagai cara kreatif untuk mengatasi
tantangan dalam pembelajaran aksara Jawa. Temuan ini juga menjadi landasan bagi kebijakan
sekolah terkait perencanaan pelatihan guru mengenai penggunaan media digital. Dalam hal
pengembangan kurikulum, integrasi media multimedia ke dalam rencana pembelajaran
merupakan cara kreatif untuk mendorong revolusi digital dalam pendidikan sekaligus
mendukung pelestarian budaya daerah.

Peneliti selanjutnya disarankan untuk: (1) menggunakan desain eksperimen dengan
kelompok kontrol guna mengisolasi pengaruh media secara lebih akurat; (2) menggunakan
sampel yang lebih besar dan komprehensif; (3) melakukan penelitian longitudinal untuk
mengukur dampak jangka panjang; (4) meneliti variabel moderator seperti gaya belajar,
motivasi, dan kompetensi digital guru; (5) mengembangkan materi aksara Jawa yang lebih
mendalam untuk media papan interaktif; (6) membandingkan penelitian ini dengan media
digital lainnya; serta (7) menyusun model pelatihan bagi guru sekolah dasar mengenai
penggunaan papan interaktif digital.
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