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INTISARI

Aksara jawa merupakan salah satu warisan budaya leluhur kita khususnya suku jawa.
Aplikasi ini dibuat karena merasa penting untuk melestarikan budaya bahasa nenek moyang
kita yaitu Aksara jawa. Tujuan dari penelitian ini adalah (1) Mengubah cara belajar
konvensional menjadi cara belajar simulasi dengan aplikasi game edukasi. (2)
Mengembangkan sebuah permainan edukasi yang mampu membuat minat pelajar kembali
atau tertarik pada mata pelajaran Bahasa Jawa.

melihat realitas serta beberapa permasalahan yang muncul perlu dilakukan suatu bentuk
inovasi dalam pembelajaran-aksara jawa di SD-Negeri 01 Sampang berupa game edukasi
Aksara Jawa Berbasis Android. Game edukasi ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa dan memudahkan siswa dalam memahami materi.

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Luter
dengan mengacu pada metodologi pengembangan multimedia versi Luter-Sutopo. Menurut
Luter (1994) metode pengembangan multimedia terdiri dari 6 tahap yaitu concept
(pengonsepan), design (perancangan), material collecting (pengumpulan materi), assembly
(pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian).

Hasil dari penelitian diketahui bahwa : berdasarkan hasil ujian alpha bahwa dalam Game
edukasi aksara jawa berbasis android tidak: terdapat kesalahan proses dan secara fungsional
mengeluarkan hasil yang sesuai dengan yang diharapkan. Berdasarkan hasil pengujian beta
dari 16 responden dihitung dengan skala likert memperoleh index sebesar 88,12 %, sehingga
termasuk kategori sangat setuju.

Kata kunci : Aksara jawa, konvensional, Android, Game edukasi
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ABSTRACT

Javanese script is one of our ancestral cultural heritage, especially Javanese tribe. This
application is made because it feels important to preserve the culture of our ancestor language is
Javanese script. The purpose of this study is (1) Changing the way conventional learning into a way of
learning simulations with educational game applications. (2) Developing an educational game that is
able to make student interest back or interested in Javanese language subjects.

See the reality as well as some problems that arise need to be done a form of innovation in
learning Javanese script in SD Negeri 01 Sampang in the form of educational game Javanese script
Based Android. This educational game is expected to improve students learning motivation and make it
easier for students to understand the material.

System development method used in this research is Luter method with reference to multimedia
development methodology of Luter-Sutopo version. According to Luter (1994) multimedia development
method consists of 6 stages: concept, design, collecting material, assembly, testing and distribution.

The results of the research note that: based on the alpha test results that in the Java-based
educational games android android there is no process error and functionally release the results in
accordance with the expected. Based on the results of beta testing of 16 respondents calculated by Likert
scale obtained index of 88.12%, so that including the category strongly agree.

Keywords: Javanese script, conventional, Android, Educational game
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