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ABSTRAK 

Seka Andrean, 2021. Pengembangan Aplikasi Tembang Dolanan Sebagai 

Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Bahasa Jawa Kelas III di MI Ma’arif 

Darussalam Plaosan. Tesis Program Studi Magister Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta. Pembimbing Dr. H. Sedya Santosa, SS, M.Pd. 

Perkembangan teknologi yang semakin canggih menjadi sarana penting 

untuk mencapai pendidikan yang lebih efektif dan efesien. Namun, hal itu 

menjadi tuntutan besar khususnya bagi para pendidik untuk mengembangkan 

kemampuan dalam menguasai teknologi dan media pembelajaran. Dalam hal ini, 

peran media pembelajaran dalam proses belajar mengajar penting dilaksanakan 

oleh para pendidik, karena media pembelajaran merupakan alat bantu untuk 

menyalurkan isi materi serta dapat mengembangkan potensi dan kreativitas 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut, kemudian 

memunculkan ide peneliti tentang media pembelajaran berupa media digital yaitu 

dengan mengembangkan media aplikasi tembang dolanan.  

Tujuan dari penelitian ini, sebagai berikut: 1) Untuk mengetahui proses 

pengembangan media aplikasi tembang dolanan pada mata pelajaran Bahasa Jawa 

di kelas III MI Ma’arif Darussalam Plaosan?; (2) Untuk mengetahui hasil 

kelayakan validasi media pembelajaran berupa aplikasi tembang dolanan pada 

mata pelajaran Bahasa Jawa di kelas III MI Ma’arif Darussalam Plaosan?; (3) 

Untuk mengetahui hasil respon praktisi pendidikan dan peserta didik pada media 

aplikasi tembang dolanan pada mata pelajaran Bahasa Jawa di kelas III MI 

Ma’arif Darussalam Plaosan. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan 

(R&D) dengan mengadopsi model Borg and Gall, yang dilakukan hingga pada 

langkah ke tujuh, adapun langkah-langkahnya sebagai berikut; (1) Potensi dan 

masalah; (2) Pengumpulan data; (3) Desain produk; (4) Validasi desain; (5) Revisi 

desain; (6) Uji coba produk; dan (7) Revisi produk.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari hasil penilaian ahli materi 

memperoleh presentase rata-rata 98,33% dengan kriteria “sangat layak”, hasil 

penilaian dari ahli bahasa memperoleh presentase rata-rata 98,18% dengan kriteria 

“sangat layak”, dan hasil penilaian dari ahli media memperoleh presetase rata-rata 

92,72% dengan kriteria “sangat layak”. Selanjutnya hasil penilaian dari praktisi 

pendidikan memperoleh presentase rata-rata 90% dengan kriteria “sangat layak”. 

Dan yang terakhir dari hasil angket respon peserta didik pada uji coba kelas kecil 

memperoleh presentase rata-rata 94% dengan kriteria “sangat baik”, sedangkan 

hasil uji coba kelas besar memperoleh presentase rata-rata 95% dengan kriteria 

“sangat baik”. Berdasarkan hasil uraian di atas, produk yang dikembangkan oleh 

peneliti dinyatakan sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran di 

sekolah dasar pada materi tembang dolanan mata pelajaran Bahasa Jawa. Adanya 

produk ini diasumsikan dapat menjadikan proses pembelajaran lebih menarik, 

edukatif dan inovatif. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Aplikasi Tembang Dolanan, Bahasa Jawa. 
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ABSTRACT 

 Seka Andrean, 2021. The Application Development of Children’s Rhymes 

as Javanese Language Subject Learning Media for 3rd Grade Students of Ma’arif 

Darussalam Elementary School of Plaosan. A Thesis of Madrasah Ibtidaiyah 

Teacher Training Magister Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teaching 

Sciences UIN Sunan Kalijaga of Yogyakarta. Advisor: Dr. H. Sedya Santosa, SS, 

M.Pd. 

 The development of increasingly sophisticated technology is an important 

means to achieve a more effective and efficient education. However, it becomes a 

big demand for educators to develop skills in mastering technology and learning 

media. In this case, the role of learning media in the teaching and learning process 

is important to be implemented by educators, because learning media is a tool to 

channel the content of the material and can develop the potential and creativity of 

learners in the learning process. Based on this, then came the idea of researchers 

about learning media in the form of digital media, namely by developing a media 

application dolanan. 

 This study aimed at the following points. 1) To know the development 

process of children’s rhyme application on Javanese Language subject for 3rd 

grade students of Ma’arif Darussalam Elementary School of Plaosan; 2) To know 

the application’s validity; 3) To know the responses from education practitioners 

and students to the application. This Research and Development (R&D) study 

adopted the first seven steps of Borg and Gall model, namely: (1) potencies and 

obstacles, (2) data collecting, (3) product design, (4) design validity, (5) design 

revision, (6) product trials, and (7) product revision. 

 The results showed that the application’s score given by material, 

language, and media experts were 98.33%, 98.18%, and 92.72% respectively. The 

score implied its “very feasible” category. The application also received a “very 

feasible” category (90%) from the education practitioners. The students’ 

responses to the application showed an “excellent” category with the average 

scores were 94% from small classes and 95% from bigger classes. It is reliable to 

say that the product developed by the researcher is very decent media to use in 

elementary schools. The media fits the children’s rhyme topic under Javanese 

Language subject. The existence of this product is assumed to make the learning 

process more interesting, educational and innovative. 

Keywords: Learning Media, Children’s Rhyme Application, Javanese Language. 
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MOTTO 

                    

Artinya:  “Sesungguhnya Allah tidak akan merubah keadaan suatu kaum sehingga 

mereka merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri” 

(QS.Ar’du ayat 11). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Proses pelaksanaan pembelajaran dalam lingkungan suasana kelas terdapat 

ketidakseimbangan dalam pererapnnya, seperti proses pembelajaran yang klasik 

atau konvensional. Misalnya pengajaran materi lagu dolanan dilakukan secara 

manual dengan menulis lirik di papan tulis atau hanya mengandalkan media 

tertentu, seperti kertas manila atau karton untuk menarik minat peserta didik dan 

media tersebut mudah rusak.1 Pembelajaran yang bersifat klasik, hanya akan 

memberikan pemahaman makna dalam bentuk lisan, sehingga daya serapnya 

menjadi kurang menyeluruh, hal ini dikarenakan kurangnya rangsangan dalam 

pembelajaran di kelas tanpa keberagaman atau inovasi.2 Padahal, pembelajaran 

akan berkesan bagi peserta didik jika pembelajaran dilakukan secara kontekstual 

atau pembelajaran berdasarkan kondisi aslinya, seperti yang diungkapkan Slavin 

dalam Lapono bahwa siswa usia sekolah dasar (7-12 tahun) telah memiliki 

kecapakan berpikir secara logis namun hanya dengan benda-benda yang bersifat 

konkret.3 

Menurut kurikulum yang berlaku, salah satu upaya pelestarian tembang 

dolanan dalam muatan lokal Bahasa Jawa adalah dengan menggunakan teknologi 

                                                 
1 O. R. Andini, Pengembangan Media Nari Gambang Lantun Untuk Penguatan Unggah-

Ungguh Siswa Sekolah Dasar Di Kecamatan Jekulo Kabupaten Kudus (lib.unnes.ac.id, 2015), 

hlm. 3. 
2 D. Kurniati, Pengembangan Media Pembelajaran Materi Serat Wulangreh Pupuh 

Kinanthi Berbasis Audio Visual Untuk Siswa Kelas VIII SMP Di Kabupaten Kudus 

(lib.unnes.ac.id, 2016), hlm. 4. 
3 Nabisi Lapono, Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: Direktorat  Jendral  

PendidikanTinggi, 2010), hlm. 139. 



2 

 

 

atau mengintegrasikan materi dalam bentuk digital.4 Tujuannya agar kearifan 

lokal dapat tertanam dalam desain kontemporer maupun dalam bentuk yang 

dinamis.  

Seiring dengan perkembangan teknologi, banyak sekali perkembangan atau 

pengembang yang berdedikasi untuk menyederhanakan aplikasi atau menarik 

minat belajar peserta didik, terutama dalam menemukan metode pengajaran untuk 

merespon lebih cepat keberhasilan tujuan pembelajaran, sehingga peserta didik 

tertarik dan semangat untuk belajar. Akan tetapi, jika kurangnya kreativitas guru 

atau kurangnya media dalam mengajar membuat penyampaian hasil belajar 

menjadi kurang maksimal.5 Oleh karena itu, guru diharapkan memiliki 

pengetahuan yang lebih banyak tentang teknologi sehingga dapat menggunakan 

media yang membuat anak lebih aktif dan tertarik untuk belajar bahasa Jawa, 

khususnya materi tembang dolanan.6 Pernyataan tersebut kemudian memunculkan 

ide peneliti tentang media pembelajaran berupa media digital, sehingga 

pembelajaran menjadi berkualitas dan dapat meningkatkan minat belajar tembang 

dolanan di sekolah dasar. 

Dengan adanya media pembelajaran ini dapat membuat peserta didik 

bersemangat dalam belajar bahasa jawa terutama dari segi manfaatnya dapat 

digunakan dan dibawa kemana saja dalam bentuk aplikasi.7 Kemudian media 

                                                 
4 Sedya Santosa, Penguasaan Bahasa Daerah dan Pembelajarannya (Untuk PG-SD/PG-

MI) (Yogyakarta: Mandiri Graffindo Press, 2011), hlm. 24. 
5 Stevi Stevi̇ dan Haryanto Haryanto, “Need Analysis of Audio-Visual Media Development 

to Teach Science Materials for Young Learners,” Journal of Educational Technology and Online 

Learning 3, no. 2 (23 April 2020): hlm. 153-154. 
6 Talizaro Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Belajar 

Mahasiswa,” Jurnal Komunikasi Pendidikan 2, no. 2 (2 Agustus 2018): hlm. 104. 
7 Munir, Pembelajaran Digital (Bandung: Alfabeta, 2017), hlm. 32. 
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yang dimaksud adalah media animasi video yang telah mengembangkan banyak 

program dengan menggunakan script action melalui Macromedia Flash, Android 

Studio, dan Electron Development. 

Melalui berbagai macam program diatas tentunya peneliti melihat banyak 

kemanfaatannya mulai dari menampilakan objek yang nyata atau suara yang 

bagus didengarkan dan tampilan yang menarik serta komplek sehingga peserta 

didik dapat mencapai tujuan dari pembelajaran. Kemudian, manfaatnya bagi 

peserta didik dalam pembelajaran tembang dolanan dari program yang akan 

peneliti kembangkan yaitu mulai dari rancangan berupa video dan audio sekiranya 

disesuaikan dengan model pembelajaran yang konkret sesuai dengan teknik guru 

dalam mengajar. Hal yang membedakan adalah guru tidak perlu memberikan 

contoh yang konkret atau memberikan gambaran makna dari lirik disetiap bait 

lagu, karena mulai dari materi, video, lirik serta maknanya sudah terdapat di 

dalam media tersebut. Dengan pamanfaatan teknologi berupa program tersebut, 

diharapkan guru juga mampu dalam pengoperasian sehingga pengembangan 

digital menjadi merata ataupun dalam proses belajar peserta didik mendapatkan 

hal baru dalam meningkatkan mutu belajarnya.8 

Sementara itu Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif Darussalam, Plaosan, Klaten, 

Jawa Tengah merupakan salah satu lembaga Madrasah berbasis Agama Islam 

yang menerapkan pembelajaran Tembang Dolanan. Pembelajaran Tembang 

Dolanan disampaikan melalui mata pelajaran Bahasa Jawa.9 Sebagai guru bidang 

studi Bahasa Jawa, Ibu Nisya Riski Sutrisno, S.Pd mengatakan bahwa beliau 

                                                 
8 E. O. Acquah dan Heidi T. Katz, “Digital game-based L2 learning outcomes for primary 

through high-school students: A systematic literature review,” Comput. Educ., 2020. 
9 “Hasil observasi di MI Ma’arif Darussalam Plaosan,” 10 Februari 2021. 
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mengajarkan materi Tembang Dolanan sesuai dengan buku panduan Bahasa Jawa 

pada semester 2 dikelas III. Dilanjutkan dengan hasil wawancara yang 

menjelaskan bahwa di MI tersebut diperoleh permasalahan bahwa dalam proses 

pembelajaran guru masih menggunakan media seadanya yaitu berupa buku paket, 

gambar-gambar dan lain sebagainya. Pada saat proses pembelajaran dimulai guru 

hanya meminta peserta didik untuk membaca materi yang ada di buku paket 

sesuai dengan materi yang disampaikan, kemudian dilanjutkan dengan guru 

menjelaskan dengan metode ceramah yang dibantu dengan madia papan tulis. 

Keterbatasan media pembelajaran ini sehingga guru hanya memanfaatkan media 

papan tulis yang ada dikelas. Setelah guru menjelaskan materi, peserta didik 

diberikan tugas untuk mengerjakan latihan soal-soal yang ada dibuku paket.10 

Penggunaan media yang begitu umum membuat proses belajar mengajar 

menjadi kurang aktif dan menarik. Ketika proses pembelajaran dimulai, masih 

terdapat banyak peserta didik yang mengobrol di dalam kelas, dan peserta didik 

malas membaca buku teks yang disediakan sekolah. Hal inilah yang membuat 

peserta didik bosan dari proses pembelajaran yang monoton.  

Berdasarkan uraian diatas, untuk mengatasi permasalahan dalam 

pembelajaran Tembang Dolanan adalah dengan mengembangkan sebuah media 

pembelajaran yang lebih menarik yang dapat membuat minat peserta didik untuk 

belajar. Salah satu yang terpikirkan peneliti adalah mengembangkan sebuah media 

yaitu media Aplikasi Tembang Dolanan (ATD). Media Aplikasi Tembang 

Dolanan  ini diharapkan akan dapat memberikan suasana pembelajaran yang tidak 

                                                 
10 “Hasil wawancara dengan Ibu  Nisya Riski Sutrisno, S.Pd selaku guru bidang studi 

Bahasa Jawa di MI Ma’arif Darussalam Plaosan,” 10 Februari 2021. 
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monoton, dan tidak membuat peserta didik menjadi bosan/jenuh untuk belajar. 

Peserta didik akan belajar sambil bermain, serta proses pembelajaran yang peserta 

didik temui akan sangat menyenangkan dan akan menambah minat peserta didik 

untuk belajar. 

Hal ini juga dikuatkan dengan hasil angket yang diberikan kepada Kepala 

Madrasah yaitu Ibu Dian Titi Sari, S.Pd.I, M.Si dan Ibu Nisya Riski Sutrisno, 

S.Pd selaku guru bidang studi Bahasa Jawa di MI Ma’arif Darussalam Plaosan, 

beliau mengatakan bahwa di MI Ma’arif Darussalam Plaosan ini memang belum 

pernah menggunakan media Aplikasi Tembang Dolanan.11 Beliau juga 

mendukung jika diadakannya pengembangan media pembelajaran berupa Aplikasi 

Tembang Dolanan di MI Ma’arif Darussalam Plaosan. 

Berdasarkan materi yang digunakan oleh peneliti, yaitu materi Tembang 

Dolanan, peneliti mengemas media pembelajaran ini dengan sebutan media 

Aplikasi Tembang Dolanan (ATD). Media ini dapat membantu peserta didik 

memahami materi dalam proses pembelajaran dikelas, serta mengenalkan sejarah 

kebudayaan di Indonesia melalui Tembang Dolanan. Hal ini dilakukan agar 

peserta didik tetap merasa gembira, tidak terbebani dan dapat membantu 

memperluas ilmu pengetahuan.  

Oleh karena itu, peneliti mengambil penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Aplikasi Tembang Dolanan Sebagai Media Pembelajaran 

Pada Mata Pelajaran Bahasa Jawa Kelas III di MI Ma’arif Darussalam 

Plaosan”. 

                                                 
11 “Hasil angket peneliti dengan Ibu Dian Titi Sari, S.Pd.I, M.Si dan Ibu Nisya Riski 

Sutrisno, S.Pd selaku Kepala Madrasah dan guru bidang studi Bahasa Jawa MI Ma’arif 

Darussalam Plaosan,” 11 Februari 2021. 
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B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah dan hasil  pra survey kelas III, ada  

beberapa masalah yang dapat Peneliti identifikasikan, antara lain: 

1. Proses belajar yang kurang inovatif dan bervariatif sehingga peserta didik 

kurang semangat dalam belajar. 

2. Peserta didik hanya mendapatkan media pembelajaran berupa buku paket 

dan gambar-gambar jika diperlukan. 

3. Proses pembelajaran yang diterapkan masih bersifat konvensional. 

4. Belum pernah menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi dalam 

proses pembelajaran khususnya pada materi tembang dolanan. 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini dimaksudkan agar permasalahan 

dalam penelitian ini terarah, maka ruang lingkup dari permasalahan yang akan 

dibahas adalah: 

1. Media pembelajaran hanya digunakan pada pembelajaran Tembang 

Dolanan. 

2. Media pembelajaran hanya dipergunakan di kelas III MI/SD. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah diatas, dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimanakah proses pengembangan media Aplikasi Tembang Dolanan 

pada mata pelajaran Bahasa Jawa di kelas III MI Ma’arif Darussalam 

Palosan?  
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2. Bagaimanakah hasil kelayakan validasi media pembelajaran berupa Aplikasi 

Tembang Dolanan pada mata pelajaran Bahasa Jawa di kelas III MI Ma’arif 

Darussalam Palosan? 

3. Bagaimakah hasil respon praktisi pendidikan dan peserta didik pada media 

Aplikasi Tembang Dolanan pada mata pelajaran Bahasa Jawa di kelas III 

MI Ma’arif Darussalam Palosan? 

E. Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah yang ada, maka tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media Aplikasi Tembang Dolanan 

pada mata pelajaran Bahasa Jawa di kelas III MI Ma’arif Darussalam 

Palosan. 

2. Untuk mengetahui hasil kelayakan validasi media pembelajaran berupa 

Aplikasi Tembang Dolanan pada mata pelajaran Bahasa Jawa di kelas III 

MI Ma’arif Darussalam Palosan. 

3. Untuk mengetahui hasil respon praktisi pendidikan dan peserta didik pada 

media Aplikasi Tembang Dolanan pada mata pelajaran Bahasa Jawa di 

kelas III MI Ma’arif Darussalam Palosan. 

F. Manfaat Penelitian  

Manfaat dari penelitian ini, sebagai berikut: 

1. Teoritis 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai pedoman 

atau acuan bagi penelitian selanjutnya. Dengan adanya penelitian ini, 

diharapkan dapat menjadi tolak ukur dalam melakukan penelitian yang 
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sejenis. Selain itu, sebagai tindak lanjut penyempurnaan bahan ajar sehingga 

penelitian ini juga dapat dilanjutkan atau sebagai referensi bagi penelitian 

selanjutnya. 

2. Praktis 

a) Bagi Peneliti 

Peneliti dapat merasakan pengalaman langsung dalam mengembangkan 

media pembelajaran. 

b) Peserta Didik  

1) Memberikan media pembelajaran yang menarik, inovatif dan 

menyenangkan. 

2) Mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang 

disampaikan oleh guru. 

c) Pendidik  

a. Memberikan masukan kepada pendidik untuk memberikan 

pembelajaran yang edukatif dan menyenangkan. 

b. Memberikan stimulus (rangsangan) kepada peserta didik bahwasannya 

melalui media yang inovatif dapat menghasilkan pembelajaran yang 

menyenangkan. 

d) Sekolah  

Sebagai  bahan  masukan  dalam  meningkatkan  kualitas dan mutu 

sekolah. 
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G. Sistematika Pembahasan 

Untuk mempermudah memahami alur pembahasan dalam penelitian ini, 

Peneliti memberikan sistematika pembahasan sebagai berikut: 

BAB I Pendahuluan, di dalamnya terdapat: Latar belakang masalah, 

identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, dan sistematika pembahasan. 

BAB II: Landasan teori, di dalamnya berisi tentang media pembelajaran, 

media pembelajaran berbasis teknologi, aplikasi tembang dolanan, dan mata 

pelajaran Bahasa Jawa. 

BAB III:  Metode penelitian yang terdiri atas jenis penelitian, subjek 

penelitian dan pengembangan, tempat dan waktu penelitian, langkah-langkah 

penelitian dan pengembangan, prosedur penelitian dan pengembangan, teknik 

pengumpulan data, instrumen penelitian dan teknik analisis data. 

BAB IV: Hasil penelitian dan pembahasan. 

BAB V: Penutup terdiri dari kesimpulan dan saran. 
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870 

  

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penjelasan dari bab sebelumnya, maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan Media Aplikasi Tembang Dolanan 

Pengembangan media aplikasi tembang dolanan yang dikembangkan 

oleh peneliti mengadopsi model pengembangan Borg and Gall yang 

dimodifikasi oleh sugiyono yang meliputi 7 langkah yaitu potensi dan 

masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, 

uji coba produk, dan revisi produk. Produk ini telah melewati uji validasi 

ahli media, validasi ahli materi, ahli bahasa, praktisi pendidikan, uji coba 

kelas kecil serta uji coba kelas besar di MI Ma’arif Darussalam Plaosan 

pada kelas yang berbeda. Kualitas produk yang dikembangkan telah 

mencapai standar kelayakan sebagai media pembelajaran. 

2. Hasil Kelayakan Media Aplikasi Tembang Dolanan  

Hasil dari validasi ahli materi memperoleh persentase rata-rata 98,33% 

dengan kriteria “sangat layak”, selanjutnya pada hasil validasi ahli 

bahasa memperoleh presentase rata-rata sebesar 98,18% dengan kriteria 

“sangat layak”, dan hasil validasi ahli media memperoleh persentase rata-

rata 92,72% dengan kriteria “sangat layak”. Sehingga skor keseluruhan 

dari ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media mendapatkan hasil 

presentase rata-rata sebesar 96,47%, berdasarkan presentase tersebut 
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dapat disimpulkan bahwa media aplikasi tembang dolanan dinyatakan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

3. Respon Praktisi pendidikan dan Peserta Didik 

Hasil validasi dengan praktisi pendidikan memperoleh persentase rata-

rata 98% dengan kriteria “sangat layak”. Adapun hasil uji coba kelas 

kecil memperoleh persentase rata-rata 90,5% dengan kriteria “sangat 

baik” dan hasil uji coba kelas besar memperoleh persentase rata-rata 

98,5% dengan kriteria “sangat baik”. Dari skor keseluruhan dari uji coba 

skala kecil dan uji coba skala besar mendapatkan hasil presentase rata-

rata sebesar 94,44%, dengan kriteria “sangat baik”. Berdasarkan hasil 

uraian tersebut, maka produk yang dikembangkan oleh peneliti yaitu 

media aplikasi tembang dolanan dinyatakan layak untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

B. Saran 

Beberapa saran dari hasil penelitian pengembangan media aplikasi 

tembang dolanan, sebagai berikut: 

1. Bagi peserta didik, diharapkan media aplikasi tembang dolanan pada 

mata pelajaran Bahasa Jawa ini dapat menjadi media pembelajaran yang 

menyenangkan untuk peserta didik dan menambah motivasi semangat 

dalam belajar. 

2. Bagi pendidik, diharapkan dapat lebih memanfaatkan media aplikasi 

tembang dolanan pada mata pelajaran Bahasa jawa khususnya pada 
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materi tembang dolanan, sehingga proses pembelajaran akan menjadi 

lebih menyenangkan dan efesien. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan kedepannya dapat lebih 

menyempurnakan media aplikasi tembang dolanan agar lebih menarik, 

edukatif dan inovatif. 
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