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Abstrak - Perkembangan zaman sangatlah pesat
terutama dibidang teknologi
informasi,mengakibatkan banyak generasi milenial
kurang meminati kultur budaya dan bahasa
daerahnya khususnya bahasa jawa. Masih banyak
media tradisional yang sudah ketinggalan zaman
digunakan sebagai media pembelajaran. Oleh karena
itu penulis memberikan solusi game edukasi yang
interaktif mengenai aksara jawa bagi generasi
milenial. Game edukasi ini dibuat menggunakan
game engine Constract 2 dalam bentuk visual 2D
yang menggunakan metode Game Development Life
Cycle (GDLC). Game ini mempunyai beberapa
tampilan menu yakni seperti menu awal (home),
settings, guide, intro, dan menu quiz.

Kata Kunci : Game,Constract 2,Edukasi,Media
Pembelajaran,Generasi Milenial,Aksara Jawa.

I. Pendahuluan

Perkembangan zaman sangatlah pesat terutama
dibidang teknologi informasi,namun berkenaan
dengan hal itu mengakibatkan banyak generasi
milenial kurang meminati kultur budaya dan bahasa
daerahnya khususnya bahasa jawa. Hal tersebut
lantas mendorong pendidik khususnya untuk
memberikan media pembelajaran yang interaktif
guna mengikuti perubahan zaman [1]. Lompatan
teknologi dari tahun ke tahun semakin canggih
namun masih banyak media tradisional yang sudah
ketinggalan zaman digunakan sebagai media
pembelajaran [2]. Game adalah sesuatu hal yang
dapat menyenangkan untuk digunakan guna
mempublikasi konten-konten edukatif yang dapat
menyampaikan pesan-pesan positif dan informatif
dalam menciptakan nilai intelektual manusia secara
menyeluruh [3]. Game adalah kegiatan terstruktur
atau semi terstruktur yang biasanya dilakukan untuk
kesenangan atau sebagai media pembelajaran [4].
Berdasarkan  permasalahan  tersebut  penulis
memberikan solusi berupa game edukasi tentang
Bahasa Jawa mengenai aksara jawa. Game ini
berbasis mobile yang tentunya fleksible untuk dapat
dipelajari dan digunakan kapanpun. Anak-anak
khususnya generasi milenial kurang mengerti hal
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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 [5].

Berkaca dari penelitian sebelumnya, bahwa
game edukasi dapat menunjang proses pembelajaran
dalam pendidikan. Menggunakan media game lebih
unggul jika dibandingkan dengan  media
pembelajaran  konvensional. Keunggulan yang
signifikan dari game adalah konten gambar bergerak
disertai suara yang dapat meningkatkan daya ingat
sehingga anak dapat menyimpan materi pelajaran
dalam waktu yang lebih lama dibandingkan dengan
metode pembelajaran konvensional [6]. Bermain
game memicu persepsi bahwa lembaga pendidikan
perlu mengadopsi teknologi game dengan prinsip-
prinsip penggunaan untuk memastikan daya tarik
[7]. Memainkan game jelas dapat menarik perhatian
kalangan remaja dan anak-anak, namun demikian
penting untuk menilai sejauh mana video game akan
berdampak pada pendidikan [8].

Berdasarkan masalah tersebut, maka penulis
bermaksud untuk membuat game edukasi tentang
aksara jawa yang berjenis game quiz berbasis
android. Game akan dibuat menggunakan Construct
2. Software Construct 2 adalah perangkat lunak
pembuatan game berbasis HTML 5 yang khusus
dirancang untuk platform 2D. Software Construct 2
bahasa pemrograman yang digunakan tidak
menggunakan Bahasa khusus, schingga untuk
membuat game dengan Construct 2 pengguna tidak
perlu paham bahasa pemrograman yang rumit atau
sulit [9].

11. Metode Penelitian

Pada mengembangkan game smart aksara jawa
peneliti menggunakan metode Game Development
Life Cycle (GDLC) adalah sebuah metode yang
digunakan dalam pembuatan game mulai dari tahap
pembuatan awal sampai tahap akhir. Mulai proses
pembuatan konsep game, hingga tahapan akhir dari
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pembuatan game yakni implementasi game. Dalam
melakukan metode GDLC memerlukan rancang
bangun game menggunakan alur yang detail dan
kompleks [10].

A. DESAIN ACTOR

B. DETECTION COLLISION
Merupakan komponen yang membuat
game menjadi realistis juga merupakan
fungsi yang mendeteksi soal sudah dijawab
benar atau salah [11]. Yaitu bounding box.

1.  Bounding Box

Smart Aksara Jawa

< Anger - Anger

Miwiti

Merupakan metode yang cocok
untuk objek yang memiliki bentuk
persegi panjang dan tipis [12].
Berikut adalah kondisi dimana
Gambar 3 merupakan Bounding
Box dan Gambar 4 merupakan
Bounding Box pada soal dalam

Game,

untuk menjawab pilihan jawaban yang tepat atau
tidak, untuk jawaban yang benar, skor bertambah 5.

AT AS

oA A

EB. AV A1

Gambar 1 Bounding Box untuk pilihan
jawaban.
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Gambar 2 Bounding Box pada soal dalam
Game

Pada game edukasi Smart Aksara menggunakan
Collision Detection agar actor bisa terlihat jelas.
Algoritma pada Collision Detection bisa dilihat
Gambar 3.

Soal dan Pilihan Jawaban aksara Jawa
Muncul

!
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Pemain menjawab
Soal

Benar
Salah

Koreksi
jawaban

l

Pemain mendapat
tambahan skor + 5

Gambar 3 Algoritma Smart Aksara menggunakan
Detection Collision

Detection collision dimulai dengan Pemain
menjawab soal. Kemudian setelah soal telah
dijawab, maka persamaan logika akan mendeteksi
apakah soal tersebut sudah benar atau tidak. Jika
soal yang dijawab benar, maka akan terjadi
detection collision dan akhirnya skor bertambah
sebanyak 5.

I11. Hasil dan Pembahasan

Dalam hasil pengembangan game edukasi ini
diharapkan dapat bermanfaat dan
diimplementasikan dalam dunia pendidikan. Game
edukasi “aksara Jawa” ini serta Merta dibuat untuk
mempermudah  guru dalam  mengembangkan
strategi pembelajaran terutama dalam mata
pelajaran bahasa Jawa dengan penyampaian yang
lebih mudah agar cepat dipahami bagi anak didik.

Game edukasi “Aksara Jawa” ini ,memiliki
berbagai fitur yang mendukung proses belajar mata
pelajaran bahasa Jawa. salah satunya terdapat
animasi disertai gambar dan musik pendukung
lainnya. hal ini sengaja dibuat untuk menarik
perhatian siswa agar dalam proses pembelajaran
lebih interaktif dan tidak membosankan (monoton).

Adapun beberapa saran dalam perkembangan yang

berkaitan dengan game edukasi “Aksara Jawa”

berbasis Constract 2 ini antara lain:

a. Pihak lembaga sekolah memfasilitasi perangkat
sesuai jumlah siswa atau anak didik supaya dapat
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digunakan secara bersamaan. Hal ini bertujuan
untuk meminimalisir penggunaan waktu dan
lebih efesien selama proses belajar berlangsung.

b. Game edukasi “Aksara jawa” sebagai media
untuk mempermudah dalam proses
pembelajaran. Hal ini disarankan supaya dalam
proses pembelajaran pendidik (guru) dapat
memanfaatkan media ini dengan penyampaian
yang lebih kreatif, inovatif dan interaktif.
Sehingga hal ini dapat mempermudah siswa
dalam menghafal dan memahami bahasa Jawa.

c. Sebelum digunakan alangkah baiknya Game
edukasi ini dipaparkan terlebih dahulu cara
penggunaannya. Agar guru dan siswa dapat
berkerja sama dalam penggunaaan maupun
pengoperasian game ini.

d. Dalam hasil pengembangan game edukasi ini
diharapkan dapat bermanfaat dan
diimplementasikan dalam dunia pendidikan.
Game edukasi “aksara Jawa” ini serta Merta
dibuat untuk meningkatkan sumber strategi
mengajar bagi pendidik (guru) supaya lebih
inovatif dan dapat menyampaikan mata
pelajaran bahasa Jawa dengan mudah agar cepat
dipahami bagi anak didik.

e. Agar lebih menyenangkan dan menumbuhkan
sikap semangat siswa dalam proses belajar,
pendidik (guru) dapat memadukan game edukasi
ini dengan metode lain, seperti halnya membuat
kompetisi setiap siswa. Bagi siswa yang nilainya
paling tinggi dapat hadiah dari pendidik (guru).

Adapun hasil pengujian yang telah dilakukan maka

terdapat hasil yang diperoleh diantaranya :

1. Dengan media game generasi milenial sangat
antusias dalam memainkan game edukasi smart
aksara

2. Menjadikan anak didik lebih termotivasi dalam
mengenal tentang Bahasa Jawa serta budayanya

IV.Kesimpulan dan Saran

Hasil dari analisa yang sudah dilakukan
pengembang, dapat disimpulkan game edukasi
smart aksara jawa ini sudah melewati pengujian
ditingkat efektifitas, efisien, dan daya tarik. Game
smart aksara jawa ini juga dapat dikembangkan
sekaligus dimanfaatkan untuk digunakan dalam
pembelajaran.

Di dalam game ini juga terdapat instrumen
efek suara, animasi, musik, dan gambar, agar
dalam proses pembelajaran siswa lebih mengerti
dan memahami tentang pelajaran Bahasa jawa.
Dengan adanya game edukasi smart aksara jawa
ini  untuk mempermudah  guru  dalam
mengembangkan strategi pembelajaran terutama
dalam mata pelajaran bahasa jawa.
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