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ABSTRAK 

Bahasa Krama Alus merupakan bagian dari kearifan budaya lokal yang mencerminkan 

kesantunan bagi masyarakat Suku Jawa. Namun, dengan adanya arus globalisasi menyebabkan 

penurunan penutur bahasa Krama Alus terutama pada generasi muda. Kebanyakan orang tua 

memilih untuk mengajarkan bahasa Indonesia atau bahasa asing kepada anak-anak mereka 

dengan alasan kemudahan dalam berkomunikasi dan untuk menghadapi masa depan. Banyak 

anak-anak merasa bahwa bahasa Krama Alus sulit untuk dipahami dan diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari mereka. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media 

pembelajaran yang inovatif dan menarik agar anak-anak tertarik untuk mempelajari dan 

menerapkan bahasa Krama Alus dalam kehidupan sehari-hari. 

Solusi yang tepat bagi permasalahan tersebut yaitu buku ilustrasi interaktif berupa pop-

up yang disertai QR code yang berisi suara. Buku ilustrasi interaktif sangat digemari oleh anak-

anak karena memiliki efek berupa 3 Dimensi. Selain itu, terdapat QR code suara yang berisi 

contoh pengucapan bahasa Krama Alus agar anak-anak dapat mengikuti dan 

mengimplementasikannya dalam kehidupan sehari-hari. Diharapkan dengan adanya buku 

ilustrasi interaktif ini, anak-anak dapat belajar berbahasa Krama Alus serta melestarikan 

budaya. Perancangan ini melibatkan anak-anak yang berada di wilayah kelompok budaya 

Mataraman Jawa Timur yang berusia 10-12 tahun dimana mereka menempuh kelas 4-6 pada 

jenjang Sekolah Dasar.  

Perancangan ini menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif kemudian dianalisis 

secara deskriptif. Data-data yang diperoleh berupa data primer dan sekunder dengan 

melibatkan proses wawancara, FGD (Focus Grup Discussion), kuesioner, dan studi literatur. 

Data yang diperoleh kemudian dianalisis dan didapatkan hasil berupa kata kunci yang 

kemudian digunakan sebagai acuan dalam perancangan.  

Melalui perancangan buku ilustrasi interaktif ini, diharapkan siswa sekolah dasar, 

terutama pada rentang usia 10-12 tahun, dapat lebih memahami serta mengimplementasikan 

bahasa Krama Alus dalam kehidupan sehari-hari. Selain sebagai media pembelajaran, buku ini 

juga berperan dalam melestarikan bahasa dan budaya Jawa Mataraman yang semakin tergerus 

oleh arus globalisasi. 

 

Kata Kunci : Budaya, Ilustrasi, Interaktif, Jawa, Krama 
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ABSTRACT 

 

Krama Alus language is part of the local cultural wisdom that reflects politeness for 

the Javanese people. However, with the flow of globalization, there has been a decline in Krama 

Alus language speakers, especially among the younger generation. Most parents choose to 

teach Indonesian or a foreign language to their children for reasons of ease of communication 

and to face the future. Many children feel that Krama Alus language is difficult to understand 

and apply in their daily lives. To overcome this problem, innovative and interesting learning 

media are needed so that children are interested in learning and applying Krama Alus language 

in their daily lives.  

The right solution to this problem is an interactive illustration book in the form of a 

pop-up accompanied by a QR code containing sound. Interactive illustration books are very 

popular with children because they have a 3D effect. In addition, there is a sound QR code 

containing examples of Krama Alus language pronunciation so that children can follow and 

implement it in their daily lives. It is hoped that with this interactive illustration book, children 

can learn to speak Krama Alus and preserve culture. This design involves children in the 

Mataraman cultural group area of East Java aged 10-12 years where they are in grades 4-6 at 

the Elementary School level. 

This design uses qualitative and quantitative methods then analyzed descriptively. The 

data obtained are in the form of primary and secondary data involving the interview process, 

FGD (Focus Group Discussion), questionnaires, and literature studies. The data obtained are 

then analyzed and the results are in the form of keywords which are then used as a reference in 

the design. 

Through the design of this interactive illustration book, it is hoped that elementary 

school students, especially in the 10-12 year age range, can better understand and implement 

the Krama Alus language in everyday life. In addition to being a learning medium, this book 

also plays a role in preserving the Mataraman Javanese language and culture which is 

increasingly being eroded by the flow of globalization. 

 

Keywords: Culture, Illustration, Interactive, Java, Krama 
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