BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Bahasa Jawa merupakan bahasa daerah yang paling banyak dituturkan
di Indonesia. Meskipun demikian, ragam bahasa Jawa krama semakin terancam
kelestariannya. Berbagai penelitian menunjukkan penurunan kualitas dan
kuantitas penutur bahasa Jawa krama di daerah penutur bahasa Jawa, khususnya
pada generasi muda. Keberlangsungan ragam bahasa krama menjadi penting,
tidak hanya sebagai salah satu warisan budaya, namun juga sebagai salah satu
cara bagi generasi muda untuk belajar unggah-ungguh atau sopan santun kepada
orang tua.

Faktor-faktor yang melatarbelakangi menurunnya penggunaan bahasa
Jawa krama beragam, mulai darikeluarga dan lingkungan yang tidak
membiasakan anak untuk -berbahasa krama, anak<yang takut salah ketika
menggunakan bahasa krama, adanya anggapan bahwa bahasa krama sukar
dipelajari, hingga kurangnya pilihan media pembelajaran bahasa krama yang
menarik

Metode yang digunakan-dalam perancangan ini adalah metode analisis
5W+1H. Metode ini dinilai dapat memetakan data secara rinci dan tepat sasaran.
Tahapan yang dilakukan dalam perancangan ini terdiri dari penyusunan ide,
pengumpulan data, identifikasi dan analisis data, rough layout, gambar ilustrasi,
tata letak, uji coba permainan pada target perancangan, revisi, dan finishing

Card game menjadi media yang dianggap sesuai dalam menjawab
permasalahan yang muncul dalam pembelajaran bahasa Jawa krama untuk
remaja awal. Card game “Uri-Uri” memungkinkan adanya partisipasi aktif,
baik antar pembelajar maupun antara pembelajar dan pengajar, memberikan
kesempatan kepada pembelajar untuk berlatih langsung mengucapkan kata-kata
yang ada yang ditemui selama permainan berlangsung dengan pembelajar
lainnya, serta dapat menyesuaikan tingkat kesulitan sesuai dengan kemampuan

masing-masing pembelajar.
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Card game “Uri-Uri” yang terdiri dari 56 kata kerja yang biasa
digunakan sehari-hari oleh target perancangan dimaksudkan untuk melatih
remaja untuk menggunakan bahasa Jawa krama ketika berkomunikasi dengan
orang tua. Karena sifat card game yang praktis, portabel, dan relatif terjangkau,
pembelajaran dengan card game dapat dilakukan oleh siapa saja dan kapan saja,
baik di sekolah, komunitas belajar, hingga sebagai media rekreasi-edukasi
dalam keluarga.

Pelestarian bahasa Jawa ragam krama di kalangan generasi muda
membutuhkan cara-cara kreatif sehingga generasi muda mau belajar
menggunakan bahasa Jawa krama dalam kehidupan sehari-hari. Dalam
perancangan media pembelajaran yang tepat, dibutuhkan media dan strategi
yang sesuai dengan kemampuan target audience dalam belajar, sehingga materi
pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik. Perancangan card game ini
merupakan salah satu cara untuk menjangkau remaja awal sehingga mau belajar
bahasa Jawa krama dengan interaktif'dan menarik. Perancangan card game
media pembelajaran bahasa Jawa krama bagi remaja awal ini dimaksudkan
untuk membantu remaja awal dalam memperluas kosakata bahasa Jawa krama
sehingga remaja dapat berkomunikasi'dengan jorang yang lebih tua dengan
menggunakan bahasa Jawa yang tepat, yakni bahasa Jawa krama

. Saran

Dalam penyusunannya, penulis tidak terlepas dari berbagai
permasalahan yang berkaitan dengan tahapan perancangan. Penulis
memberikan saran untuk perancang media pembelajaran bahasa krama
selanjutnya untuk mencari media dan strategi yang menarik sehingga dapat
menarik minat generasi muda dalam berbahasa krama lebih lagi. Misalnya
dengan mengembangkan permainan kartu yang tidak hanya terbatas pada
kosakata kata kerja, namun kosakata lainnya yang lebih beragam. Ataupun
dengan mengelompokkan kosakata bahasa Jawa krama ke dalam lingkup

penggunaan target perancangan.
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