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MOTTO: 

 

"Kunci keberhasilan yang sebenarnya adalah konsistensi.” (B.J. habibie) 

Saya persembahkan karya ini untuk: 

• Persembahan yang pertama tentu untuk Ayah dan Ibu saya tersayang 

yang senantiasa mensupport dan mendampingi saya setiap waktu 

• Untuk teman-teman terdekat saya yang selalu memberikan masukan 

dan memotivasi saya untuk terus bersemangat 
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ABSTRAK 

 

Muhamad Bagas Adi Yudhoyono Rancang Bangun Game Edukasi Belajar Aksara 

Jawa Berbasis Android, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas Teknik UN PGRI Kediri 2023. 

 

 
Kata Kunci : Edukasi, Game, Pengenalan Aksara Jawa 

 

Perkembangan pesat dalam teknologi informasi dan era globalisasi telah mengubah 

cara-cara tradisional pembelajaran. Di tengah perubahan ini, tantangan yang 

dihadapi oleh pendidik adalah meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pengaruh penggunaan game dalam 

pembelajaran terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa. Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang dan mengimplementasikan sebuah game edukasi yang bertujuan 

untuk membantu siswa SD kelas IV dalam mempelajari aksara Jawa melalui 

platform Android. Aksara Jawa merupakan salah satu aspek budaya yang penting 

di Indonesia, namun pembelajarannya sering kali dihadapkan pada tantangan yang 

kurang menarik bagi siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 

pengembangan (development research) dengan langkah-langkah seperti analisis 

kebutuhan, perancangan game, pengembangan konten multimedia, implementasi, 

dan evaluasi. Dalam proses perancangan game, prinsip-prinsip desain permainan 

yang menarik, interaktif, dan mendidik diterapkan untuk memastikan pengalaman 

belajar yang optimal bagi siswa. Hasil penelitian game yang dilakukan oleh peneliti 

berupa game “Pengenalan Aksara Jawa”, yaitu game tentang edukasi pengenalan 

aksara jawa. Hasil uji coba Balckbox pada game “Aksara Jawa” semua berjalan 

lancar, mulai dari fungsi tombol dan gameplay. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini berkembang 

dengan pesat seiring dengan penemuan dan pengembangan llmu Pengetahuan 

dalam bidang informasi dan komunikasi sehingga mampu menciptakan alat-alat 

yang mendukung perkembangan teknologi informasi, mulai dari sistem 

komunikasi sampai dengan alat komunikasi yang searah maupun dua arah 

(Lubis, 2021) Pada tingkat pendidikan dasar, anak-anak cenderung tertarik 

dengan permainan yang mudah dimainkan dan memiliki warna-warna cerah 

serta gambar animasi yang menarik perhatian. Dalam hal ini, game edukasi 

dapat menjadi alternatif yang menarik karena bukan menggunakan media buku 

sebagai sarana pembelajaran. 

Aksara Jawa, merupakan salah satu aksara tradisional Indonesia yang 

berkembang di pulau Jawa. Aksara Jawa diajarkan mulai dari kecil, dan masih 

digunakan hingga sekarang dan menjadi mata pelajaran lokal daerah. 

Sayangnya, banyak anak-anak kecil sekarang yang tidak terlalu mengerti  

Aksara Jawa, Hal ini menjadikan aksara jawa salah satu yang kurang 

diminati generasi muda terutama dalam mempelajari mata pelajaran bahasa 

Jawa. Berdasarkan permasalahan yang diuraikan diatas, penulis bermaksud 

untuk merancang dan mengimplementasikan Rancang Bangun Game Edukasi 
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Belajar Akasara Jawa Untuk SD Kelas IV Berbasis Androi untuk 

mempermudah proses pembelajaran Aksara Jawa khusus untuk SD kelas IV. 

Manusia adalah makluk cerdas yang selalu meningkatkan kemampuannya 

untuk memudahkan setiap kegiatannya. Segala alat dicoba dan digunakan 

untuk mencapai efisisensi dan efektifitas setiap tindakan yang dilakukannya, 

berbagai percobaan dilakukan agar dapat menghasilkan jumlah efiisensi yang 

besar dengan tenaga yang seminimal mungkin. (Danuri, 2019) 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan maka dapat 

diidentifikasikan yaitu merancang dan mengimplementasikan Rancang Bangun 

Game Edukasi Belajar Aksara Jawa Untuk SD Kelas IV Berbasis Android. 

C. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang dan membuat aplikasi game edukasi aksara jawa 

yang menarik dan interaktif ? 

D. Batasan Masalah  

1. Game ini berbasis android dan bisa di install di smartphone 

2. Software yang digunakan dalam membuat game ini adalah Contruct  

3. Game ini berbentuk tampilan 2D 

4. Game ini hanya dimainkan 1 orang saja 

5. Game ini bergenre Adventure  

6. Game ini berisi materi aksara jawa kelas IV SD 
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E.  Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang diharapkan dari penelitian ini adalah untuk 

membangun dan merancang game edukasi quiz aksara jawa kelas IV SD. 

Tujuan merancangan game aksara jawa menarik dan interaktif dengan 

menggunakan ide-ide pembuat yang dicantumkan agar game terlihat menarik 

dan memotivasi anak kelas IV SD. 

F. Manfaat Kegunaan Penlitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Bagi Peneliti 

Dapat membuat media pembelajaran yang dapat memperjelas 

penyampaian materi sehingga meningkatkan hasil belajar. 

b. Bagi Peneliti Lain 

Dapat menambah referensi dan bahan kajian bagi peneliti lain untuk 

membuat media pembelajaran berupa game edukasi. 

2. Manfaat Praktis 

Bagi Pengguna (User) Dapat memudahkan siswa dalam memahami 

penulisan huruf aksara Jawa serta cara membaca aksara Jawa dengan 

sandhangan swara, memotivasi siswa untuk tertarik dalam kegiatan 

pembelajaran, dan meningkatkan hasil belajar siswa. 

G. Metodologi Penelitian 

1. Metode Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

multimedia/game, dimana pada penelitian ini akan berfokus pada game 
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multimedia dan keluaran dari penelitian ini berupa game edukasi. Langkah 

– langkah penelitian  

2. Langkah – Langkah penelitian ini. 

Langkah – Langkah dalam penelitian ini menggunakan model 

waterfall, dimana model ini pengerjaan setiap fase dalam waterfall harus 

diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan kefase selanjutnya 

Pengumpulan Data

Desain Sistem

Pembuatan Sistem

Uji oba Sistem

Menyusun Laporan

 

Gambar 1. 1 Langkah-Langkah Penelitian 

a. Pengumpulan Data. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan 

metode pengumpulan data sebagai berikut : 

1) Studi Literatur. 

Peneliti Mencari berbagai bacaan serta berbagai 

macam informasi sehingga dapat di jadikan sebagai sumber 

refrensi yang mendukung dan berkaitan terhadap topik yang di 

buat 
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2) Observasi. 

Peneliti melakukan pengamatan pada sekolah 

sehingga penulis dapat menemukan pemecahan masalah yang 

terjadi dan menjadi inspirasi dalam penyelesaian tersebut  

3) Wawancara. 

Peneliti melalukan wawancara terhadap guru serta 

juga kepada siswa untuk mencari masalah mengenai materi 

serta masalah terhadap pembelajaran siswa 

b. Desain Sistem. 

Pada tahap ini peneliti menentukan kerangka game seperti 

pola permainan, tampilan, fitur, level, dan bahan yang akan 

digunakan pada game. 

c. Pembuatan Sistem. 

Pada tahap ini setelah tahap desain sistem sudah selesai 

peneliti mulai merancang/membuat game dengan desain sistem 

yang telah dibuat. 

d. Uji Coba Sistem. 

Pada tahap ini game sudah jadi dan siap untuk di uji coba dengan teknik 

pengujian blackbox, dimana pengujian ini berfokus pada spesifikasi 

fungsional dari perangkat lunak 
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e. Menyusun Laporan. 

Pada tahap ini peneliti melakukan penyusunan laporan setelah semua 

kegiatan penelitian selesai. 

H. Jadwal Penelitian 

Penelitian dan juga perancangan game ini berlangsung selama kurang lebih 6 

bulan, dengan deskripsi jadwal yang digunakan sebagai berikut : 

Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian 

Jenis Kegiatan 
Bulan ke - 

1 2 3 4 5 6 

Observasi & Wawancara       

Pengumpulan Data       

Desain Sistem       

Perancangan Sistem       

Uji Coba Sistem       

Menyusun Laporan       

 

I. Sistematika Penulisan 

Agar mempermudah mendapatkan gambaran umum secara singkat laporan ini, 

maka sistem penyusunan laporan ini adalah sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN. 

Bab ini menguraikan tentang Latar Belakang, Identifiasi Masalah, Rumusan 

Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Jadwal 

Penelitian, Sistematika Penulisan Laporan Skripsi.  
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA. 

Bab ini berisi menjelaskan tentang Tinjauan Pustaka dan teori – teori yang 

mendukung perancangan dan pembuatan game. 

BAB III METODE PENELITIAN. 

Dalam bab ini menjabarkan tentang penjelasan mengenai gambaran umum 

game yang dibuat, analisis sistem, dan perancangan game yang akan dibuat. 

BAB IV HASIL DAN EVALUASI 

 Hasil Penelitian dan Pembahasan Bagian hasil penelitian dan pembahasan 

berisi tentang hasil game edukasi Android, hasil uji coba, pembahasan dan 

keterbatasan penelitian.  

BAB V PENUTUP 

Berisi penutup yang meliputi, kesimpulan dan saran – saran dan kata 

penutup yang diakumulasi dengan daftar pustaka dan lampiran – lampiran yang 

dianggap perlu. 
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