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ABSTRAK

Perkembangan teknologi semakin berkembang pesat, salah satunya teknologi
mobile phone. Apalagi munculnya smartphone dengan sistem operasi android.
Pengguna dapat mengunduh berbagai aplikasi dengan mudah. Akan tetapi kebanyakan
tersedia dalam bentuk game kurang mendidik. Bahkan sering kali berakibat negatif
pada pengguna, khususnya untuk anak-anak yang masih belum bisa membedakan
positif dan negatif. Oleh karena itu, peneliti ingin membuat sebuah aplikasi yang selain
memberikan hiburan juga bisa memberikan edukasi kepada pengguna. Aplikasi yang
dipilih disini adalah game petualangan dengan pertanyaan-pertanyaan bertema aksara
jawa. Hal im1 dinilai perlu karena untuk membantu anak belajar tentang aksara jawa
sekaligus mengenalkan aksara jawa sehingga tidak punah. Aplikasi ini cukup efektif
sebagai penunjang pembelajaran bagi guru dalam mengajari anak-anak sekolah dalam
masa pandemi ini. Aplikasi berbasi android sengaja dipilih karena pada saat ini
merupakan perangkat terbanyak digunakan di Indonesia. Smartphone berbasis android
digunakan diseluruh lapisan masyarakat dan semua tingkatan umur. Diharapkan
dengan adanya aplikai ini bisa menjadi sarana yang efektif untuk mengedukasi anak-
anak. Semoga dengan munculnya aplikasi ini disusul dengan munculnya aplikasi-

aplikasi lain yang sejenis sehingga dapat mencerdaskan kehidupan bangsa.

Kata kunci: aplikasi, game, android, petualangan.
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ABSTRACT

Technological developments are growing rapidly, one of which is cell phone
technology. Moreover, the countermeasures for smartphones with the Android
operating system. Users can download various applications easily. However, most of
them are available as less educational games. In fact, it often has a negative impact on
users, especially for children who are still unable to distinguish positive and negative.
Therefore, the researcher wants to create an application that in addition to providing
entertainment can also provide education to users. The application chosen here is an
adventure game with questions on the theme of Javanese characters. This is necessary
because to help children learn about Javanese script as well as to introduce Javanese
script so that it does not become extinct. This application is quite effective as a learning
support for teachers in teaching school children during this pandemic. Applications
based on Android are deliberately chosen because at this time they are the most widely
used devices in Indonesia. Android-based smartphones are used throughout society
and all age levels. It is hoped that this application can be an effective means of
educating children. Hopefully this application test will be followed by other similar

application tests so that it can educate the nation's life.

Keywords: application, game, android, adventure.
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