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ABSTRAK

Seiring dengan perkembangan zaman, budaya dan bahasa jawa yang mulai memudar.
Penelitian ini membahas tentang perancangan multimedia untuk belajar menjadi pranatacara
bahasa jawa untuk penganten gaya Surakarta. Beberapa Alasan yang melatarbelakangi
penelitian ini adalah terkikisnya penggunaan bahasa jawa sehingga menimbulkan
berkurangnya minat belajar bahasa jawa, jumlah pranatacara dikabupaten Jepara sedikit,
honor pranatacara yang mahal. Metode penelitian dalam penelitian ini adalah penelitian
kualitatif deskiptif persentase dengan tahapan penelitian ini meliputi : analisa kebutuhan,
pembuatan naskah multimedia/storyboard, proses produksi, ujicoba dan validasi kelayakan
produk. Produk /aplikasi yang sudah jadi akan diujicobakan ke ahli materi dan ahli media.

Hasil ujicoba kelayakan materi yang dilakukan oleh ahli materi sebesar 81%. dengan
kategori sangat layak dan hasil ujicoba kelayakan produk dari ahli media sebesar 71 %
dengan kategori layak. Sehingga produk ini layak untuk dipublikasikan.

Kata Kunci: Pranatacara,Penganten gaya surakarta, Multimedia
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