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ABSTRAK 

 
Aksara Jawa merupakan peninggalan luhur budaya suku Jawa. Siswa Sekolah Dasar 

diharapkan mampu memiliki keterampilan membaca dan menulis aksara Jawa untuk 

melestarikannya. Banyak siswa Sekolah Dasar berpendapat bahwa materi ini sulit, karena 

merupakan materi baru, mengingat untuk usia anak Sekolah Dasar baru mengenal huruf abjad 

belum mengenal huruf lain. Penggunaan media pembelajaran aksara Jawa di SD Negeri 

Sinomwidodo saat ini masih kurang yaitu menggunakan media cetak yang terlihat kurang menarik 

bagi siswa. Dari permasalahan tersebut, didapatkan solusi untuk membuat game edukasi aksara 

Jawa menggunakan augmented reality. Tujuan dari pembuatan game ini adalah untuk memberikan 

pembelajaran aksara Jawa melalui game edukasi terhadap siswa SD Negeri Sinomwidodo. 

Game edukasi aksara Jawa ini dirancang menggunakan game engine unity dan 

dikembangkan menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Pengembangan 

metode ini dilakukan berdasarkan enam tahap, yaitu konsep, perancangan, pengumpulan bahan, 

pembuatan, pengujian dan distribusi. Menurut Luther dalam Binanto, keenam tahap ini dapat saling 

bertukar posisi, tetapi tahap konsep harus menjadi hal pertama yang dikerjakan. 

Game edukasi aksara Jawa diuji menggunakan 3 pengujian yaitu kotak hitam, usability serta 

pra-uji dan pasca-uji. Berdasarkan hasil penelitian mendapatkan hasil pengujian kotak hitam 

berjalan lancar sesuai fungsi yang diharapkan. Pada pengujian usability mendapatkan nilai rata- 

rata keseluruhan 90,60% dalam aspek kegunaan, kemudahan dan kepuasan, serta mendapatkan 

nilai sig. (2-tailed) atau signifikansi hasil pengujian dua arah sebesar 0,003 pada metode paired 

sample t test yang digunakan untuk melihat apakah ada perbedaan rata-rata antara dua sampel 

yang berpasangan. Artinya game ini berpengaruh dalam meningkatkan pemahaman mengenai 

aksara Jawa di SD Negeri Sinomwidodo. 

 
Kata kunci : Game Edukasi, Aksara Jawa, Multimedia Development Life Cycle, Unity 
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ABSTRACT 

 
 

Javanese script is a noble heritage of Javanese culture. Elementary school students are 

expected to have the skills to read and write Javanese script to preserve it. Many elementary school 

students think that this material is difficult, because it is new material, considering that elementary 

school children are new to the letters of the alphabet and do not know other letters. The use of 

Javanese script learning media at SD Negeri Sinomwidodo is currently still lacking, namely using 

print media which looks less attractive to students. From these problems, a solution was found to 

create an educational game of Javanese script using augmented reality. The purpose of making this 

game is to provide Javanese script learning through educational games for students of SD Negeri 

Sinomwidodo. 

This Javanese script educational game was designed using the game engine unity and 

developed using the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method. The development of this 

method is carried out based on six stages, namely concept, design, material collection, assembly, 

testing and distribution. According to Luther in Binanto, these six stages can exchange positions, 

but the concept stage must be the first thing to do. 

The Javanese script educational game was tested using 3 tests, namely black box, usability 

and pre-test and post-test. Based on the results of the study, the results of the black box testing run 

smoothly according to the expected function. In the usability test, the overall average score is 

90,60% in the aspects of usability, convenience and satisfaction, as well as getting a sig value. (2- 

tailed) or the significance of the two-way test results is 0,003 on the paired sample t test method 

which is used to see if there is a difference in the average between the two paired samples. This 

means that this game has an effect on increasing understanding of Javanese script at SD Negeri 

Sinomwidodo. 

 
Keywords: Educational Game, Javanese Script, Multimedia Development Life Cycle, Unity 


