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ABSTRAK

Muhammad Saiful Adi Ibrahim, Game Edukasi Pengenalan Aksara Jawa Untuk Anak
Kelas 6 Sekolah Dasar.Skripsi.Teknik Informatika.Universitas nusantara PGRI Kediri
2024,

Kata kunci : Aksara Jawa;Edukasi;Game

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah game edukasi yang
memperkenalkan huruf aksara Jawa kepada siswa kelas 6 di sekolah dasar. Dengan
menggunakan pendekatan pengembangan game interaktif, penelitian ini
mengeksplorasi potensi game sebagai alat pembelajaran yang inovatif dalam
memperluas pemahaman siswa terhadap aksara Jawa. Game ini dirancang untuk
memberikan pengalaman belajar yang menarik dan mendalam, dengan fokus pada
kekayaan budaya lokal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi game
edukasi ini berhasil meningkatkan minat siswa ternadap pembelajaran aksara Jawa, serta
memperkuat pemahaman mereka terhadap sistem keaksaraan Jawa yang masih kurang
dikenal secara luas. Kesimpulan dari penelitian ini adalah pentingnya penggunaan
teknologi dalam mendukung pendidikan budaya lokal, serta perlunya pengembangan
konten edukasi yang relevan dan menarik untuk generasi muda dalam menghadapi
tantangan globalisasi saat ini.
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BAB |
PENDAHULUAN

A.Latar Belakang

Saat ini perangkat lunak komputer sedang berkembang pesat. Anak-anak
menjadi salah satu pengguna perangkat lunak terbesar, termasuk di dalamnya adalah
game.Tujuan dari pembuatan game umumnya adalah sebagai alat atau sarana
hiburan, namun saat ini game sudah mulai dikembangkan sebagai alat pembelajaran
dalam dunia pendidikan ( Haryanto, H. ,2010) .Game yang bergenre adventure
banyak disukai anak anak terlebih didalamnya terdapat rintangan untuk mengasah
pola pikir anak. Memainkan game jelas dapat menarik perhatian kalangan remaja dan
anak anak,namun demikian penting untuk menilai sejauh mana video game akan

berdampak pada Pendidikan(Aminudin & Dermawan, 2020).

Game yang memiliki konten pendidikan lebih dikenal dengan istilah game
edukasi. Game berjenis edukasi ini bertujuan untuk memancing minat belajar anak
terhadap materi pelajaran sambil bermain, sehingga pemain diharapkan bisa lebih
mudah memahami materi pelajaran yang disajikan(Henry ,2010).Game edukasi
merupakan salah satu sarana pembelajaran untuk memudahkan pengajar dan

membuat anak anak tidak cepat bosan.

Anak-anak khususnya generasi milenial kurang mengerti hal kecil seperti
salam sapa dan berkomunikasi menggunakan bahasa jawa apalagi memahami
aksara jawa,hal ini terjadi karena banyak orang tua yang lebih banyak menggunakan
bahasa Indonesia ketimbang menggunakan bahasa jawa(Adenansyah, F. M., 2019).

Pelajaran bahasa jawa khususnya aksara jawa kurang diminati siswa karena aksara



jawa merupakan materi yang rumit bagi anak anak dan sebagian besar metode
pembelajaran yang digunakan oleh pengajar juga masih menerapkan cara
konvensional maka peserta didik akan merasa bosan sehingga membuat peserta
didik kesulitan untuk memahami aksara Jawa. Keadaan tersebut diperparah oleh
pola pembelajaran yang tekstual serta lebih banyak mendongeng akibatnya minat
untuk mempelajari sangat berkurang (Wardana, S. K., dkk. ,2023) seperti
pembelajaran di Sekolah Dasar kelurahan Mojoroto masih menggunakan poster

dinding dan pepak.

Berdasarkan pemaparan diatas penulis membuat sebuah game edukasi di
harapkan untuk anak-anak dapat bermain sambil belajar kapanpun dan
dimanapun,sehingga orang tua tidak perlu khawatir tentang game ini. Permainan
seperti ini juga didukung dengan fitur yang mudah di mainkan dan anak anak dapat
mengenali tentang aksara jawa. Dengan adanya fitur tersebut anak anak dapat
mengerti dan memahami dengan mudah belajar tentang aksara jawa karena game ini
di rancang sedemikian rupa agar dapat di pahami oleh anak-anak yang dilengkapi
dengan gambar,karakter,dan suara.Penulis berharap game ini dapat membantu anak-
anak untuk lebih mengenal aksara jawa melalui game .Berdasarkan uraian di atas
perlu dirancang suatu media pembelajaraan berupa game yang berjudul “Game

Edukasi Pengenalan Aksara Jawa Untuk Anak Sekolah Dasar”.

. Identifikasi Masalah
Bedasarkan latar belakang diatas,maka identifikasi masalah dalam penelitian
ini adalah kesulitan yang dialami siswa untuk menghafal aksara jawa karena metode

pembelajaran konvensional di SDN Mojoroto 4 membuat siswa mudah bosan



C. Rumusan Masalah
Bedasarkan uraian latar belakang diatas,maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana cara membuat sebuah game edukasi

memperkenalkan aksara jawa untuk anak sekolah dasar?

D. Batasan Masalah
Batasan masalah yang saya akan ambil dalam pembuatan media

pembelajaraan ini adalah :

1. Game ini bergenre adventure

2. Game ini dibuat menggunakan aplikasi godot engine

3. Game ini menggunakan grafik dua dimensi (2D)

4. Game edukasi ini berisi tentang pengenalan aksara jawa untuk anak sekolah
dasar

5. Game ini menggunakan platform dekstop

E. Tujuan Penelitian
Dari hasil rumusan masalah diperoleh tujuan yaitu membuat sebuah game

edukasi pengenalan aksara jawa sehingga menambah pengetahuan anak sekolah

dasar dalam mengenal aksara jawa.

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian

Manfaat Praktis dan Teoritisyang diharapkan dari penelitian ini yaitu :



1. Manfaat Praktis

Bisa dijadikan sarana untuk belajar pengenalan aksara jawa dan juga bisa menjadi

wawasan pengembangan informasi yang berguna dalam kehidupan sosial.

2. Manfaat Teotioris :

a.

Bagi Peneliti

Penelitian ini berguna sebagai tugas akhir dan syarat untuk mendapatkan gelar
S.Kom

Bagi peneliti lain

Penelitian ini dapat dijadikan salah satu alternatif sarana pembelajaran aksara

jawa

G. Metode Penelitian

Metode penelitian ini adalah langkah — langkah yang dilakukan untuk

melakukan penelitian. Adapun langkah yang dimulai dari tahap :

1.

Identifikasi Masalah

Menganalisis masalah yang terjadi pada lingkugan sekitar yang akan di teliti.
Studi Literatur

Pencarian sumber informasi dengan cara mengumpulkan jurnal penelitian dari
internet.

Wawancara

Teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui tanya jawab secara

langsung kepada narasumber yang bersangkutan.



. Observasi

Pengumpulan data dengan melakukan peninjauan untuk mengetahui apa yang

diperlukan dalam melakukan penelitian ini.

. Analisa Sistem

Menganalisa kebutuhan serta mengetahui permasalahan dengan cara
menentukan masalah yang akan dibahas.
Rancangan Sistem

Gambaran suatu system yang akan dibuat.
Pembuatan sistem

Penerapam dari rancangan sistem yang akan dibuat.
Uji coba

Percobaan sistem setelah proses pembuatan selesai.
Evaluasi Sistem

Pengecekan apakah ada perbaikan atau tidak.

. Penyusunan Laporan

Tahap terakhir ketika semua proses sudah dilakukan.



H. Jadwal Penelitian
Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian

Bulan Ke-

Jadwal Penelitian 1 2 3 4 5 6

Indentifikasi

Masalah

Studi Literatur

Wawancara

Observasi

Analisa sitem

Rancangan sistem

Pembuatan sistem

Uji coba

Evaluasi Sitem

Penyusunan

laporan

I. Sistematika penulisan

Pada sistematika penulisan berisi tentang ringkasan pembahasan yang telah
disusun dalam setiap bab.Dalam laporan penelitian akan dibagi menjadi beberapa
bab sebagai berikut:

BAB | : PENDAHULUAN
Bab ini berisi penjelasan tentang latar belakang, identifikasi masalah,

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat dan



kegunaan penelitian, metode penelitian, jadwal penelitian dan sistematika

penulisan.

BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi tentang landasan teori dan tinjauan literatur dan perancangan

sistem yang akan diimplementasikan.

BAB Il : ANALISA DAN PERMODELAN SISTEM
Bab ini berisi analisis sitem yang mengidentifikasi kasus dan merancang

sistem yang akan dibuat.

BAB IV : HASIL DAN EVALUASI

Bab ini berisi tentang uji coba sistem apakah ada perbaikan atau tidak.

BAB V : PENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan atau rangkuman dari penelitian yang dilakukan

serta saran untuk pengembangan penelitian ini kedapannya.
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