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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pada zaman sekarang, terdapat beberapa macam bahasa yang digunakan di
Indonesia untuk berkomunikasi sehari-hari. Selain bahasa Indonesia sebagai
bahasa Ibu, bahasa Jawa menjadi salah satu bahasa yang banyak digunakan di
Indonesia.Bahasa Jawa menempati peringkat ke-11 dalam hal banyaknya jumlah
penutur dari 6.000 bahasa ibu di dunia. (Bramantyo, 2011) Kementerian
Pendidikan Indonesia bahkan mewajibkan mata pelajaran bahasa Jawa sebagai
mata pelajaran wajib yang harus dikuasai terkhusus‘di,Pulau Jawa yang dimulai
dari tingkat pendidikan Sekolah Dasar (SD), Sekelah'Menengah Pertama (SMP)
hingga Sekolah Menengah Atas (SMA).

Salah satu media pembelajaran interaktif /menggunakan teknologi saat ini
adalah dengan menggunakan game:=Game merupakan salah satu media yang
digunakan menyampaikan suatu pesan kepada pemain dalam bentuk permainan
yang dapat mepnghibur:Saat ini‘game menjadi salah satu bagian dalam kehidupan
masyarakat modern dari anak kecil hingga dengan orang dewasa. Sementara
sebuah game yang-khusus dibuat untuk tujuan pembelajaran/pendidikan disebut
game edukasi. Game edukasi menjadi perhatian kalangan pendidikan karena
media ini dapat menyajikan pembelajaran dengan proses yang menyenangkan

Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang telah sukses mengenai game
edukasi diantaranya (Fahmi, 2016), (Hendri Prasetio, 2016), (Ramansyah, 2016),
(Maretha, 2017), (Prahastito, 2016). Beberapa penelitian tersebut menggunakan
metode yang sama sebagai contoh metode penelitian dan pengembangan dengan
model ADDIE (Analysis-Design-Develop-Implement-Evaluate) yang digunakan
oleh (Fahmi, 2016). Metode penelitian dan pengembangan lain yang digunakan
adalah metode pengembangan dengan model Kemp-Dayton yang digunakan oleh
(Ramansyah, 2016) dan metode penelitian pengembangan juga digunakan oleh
(Maretha, 2017), (Hendri Prasetio, 2016).Sementara (Prahastito, 2016)



menggunakan metode berbeda yaitu dengan metode EX (Extreme Programming).
Sementara untuk tools yang digunakan bervariasi seeprti, Unity (Prahastito, 2016)
(Ramansyah, 2016) ,RPG Maker (Maretha, 2017) (Hendri Prasetio, 2016),
Macromedia Flash (Fahmi, 2016).

Dari beberapa penelitian diatas yang berhasil maka penulis mengambil
sebuah kesimpulan bahwa perlu dikembangkan sebuah aplikasi dalam hal ini
berbentuk game edukasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran
bahasa Jawa untuk siswa khususnya SMP Kelas 7. Penulis menggunakan model
pengembangan ADDIE dengan hanya menggunakan 3 langkah saja vyaitu
ADD(Analisis, Desain, Development). Penulis memilih menggunakan model
ADD karena model ADD sederhana dan setiap komponen saling berkaitan dan
sistematis dan model ini cocok untuk mengembangkan produk model
pembelajaran yang efektif,dinamis dan.=membantu dalam pengembangan

pembelajaran bagi siswa dan guru.

1.2 Rumusan Masalah
1) Apakah game edukasi. Sinau Basa Jawa dapat membantu siswa/siswi

SMP kelas 7~memahami bahasa Jawa?

1.3 Batasan'Masalah

Penelitian ini dibatasi dalam kriteria berikut:

1) Penelitian akan membuat game edukasi yang berisi sebagian materi
pelajaran bahasa Jawa SMP kelas 7 semester 1.

2) Game ini dibuat dengan software Ren’Py
3) Target Audience dibatasi hanya untuk siswa SMP kelas 7

4) Metode Penelitian ADDIE yang digunakan dibatasi hanya sampai
metode ADD(Analisis, Desain, Development)



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah membuat game edukasi bahasa Jawa yang
edukatif, dan membantu siswa SMP kelas 7 memahami pelajaran bahasa Jawa

dengan baik.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari hasil penelitian ini adalah

1) Sebagai sarana untuk menambah ilmu dan wawasan mengenai materi
pelajaran bahasa Jawa SMP Kelas 7, menyalurkan ilmu mengenai

desain game melalui game edukasi yang dibuat.

2) Sebagai sarana untuk membantu dan mempermudah siswa SMP
kelas 7 memahami materi pelajaran bahasa:Jawa.

1.6 Metodologi Penelitian
Metode yang akan digunakan@dalah model penelitian ADDIE model yang
terdiri dari 5 tahapan namun hanya 3 tahapan yang digunakan dalam penelitian

ini :

Analisis Desain Development

Gambar 1.1 Langkah ADD Model

1) Analisis
Pada tahapan ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya
pengembangan media pembelajaran baru dan menganalisis kelayakan
dan syarat-syarat pengembangan media pembelajaran baru (Sugiyono,
2015).Peneliti akan menganalisis kurikulum yang sedang digunakan
dalam mata pelajaran bahasa Jawa, buku/LKS(Lembar Kerja Siswa) yang
digunakan.

2) Desain
Pada tahap desain, peneliti akan memilih materi-materi yang akan

dimasukkan ke dalam game. Peneliti akan membuat sebuah GDD(Game



Design Document) untuk menjadi landasan dalam perancangan sebuah
game.
3) Development

Pada tahap ketiga akan dilakukan realisasi rancangan media dalam tahap
design ke dalam produk game “Sinau Basa Jawa” sebagai media belajar
mandiri dengan pembuatan menggunakan software Ren’Py. Setelah itu
akan dilakukan pengecekan oleh guru yang bersangkutan dan beberapa
murid untuk mengecek apakah game sudah befungsi dengan baik atau
belum. Kemudian dilakukan uji coba produk dengan mengambil 3 kelas
sampel yang berbeda. Setelah itu dilakukan evaluasi dengan cara melihat
nilai yang didapat siswa-siswi saat mengerjakan uji coba tes dengan

bantuan game edukasi yang dibuat.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan yang diggunakan oleh peneliti untuk mengerjakan
laporan tugas akhir ini sesuai“dengan ketentuan dari buku panduan penulisan

tugas akhir peneliti akan dibagimenjadi 5 bab, yaitu

Bab | Pendahuluan, memuat mengenai latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah,, tujuan dan manfaat yang dicapai peneliti, dan metodologi

penelitian yang diggunakan oleh peneliti.

Bab Il Tinjauan Pustaka, peneliti menjelaskan mengenai landasan teori dan
tinjauan pustaka. Pada tinjauan pustaka berisi beberapa penelitian yang serupa dan
berkaitan dengan penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh peneliti lain.
Sedangkan landasan teori berisi dasar teori-teori yang diggunakan dan

mendukung penelitian yang dibuat oleh peneliti.

Bab 11l Metodologi Penelitian, peneliti menjelaskan mengenai metodologi
penelitian yang digunakan dalam perancangan game edukasi. Bab ini terdiri dari
tahapan-tahapan ~ metode = ADD  model vyaitu  Analisis,  Desain,

Development/Pengembangan.



Bab IV Hasil dan Pembahasan, peneliti menjelaskan mengenai hasil
implementasi yang telah dilakukan. Hasil yang akan didapatkan dapat berupa
hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti dan dari hasil tersebut, peneliti

juga akan menganalisis hasil penelitian.

Bab V Kesimpulan dan Saran, peneliti menjelaskan mengenai kesimpulan
dari hasil maupun analisa penelitian yang telah dibuat oleh peneliti dan saran.
Kesimpulan berisi tentang hasil keseluruhan yang telah didapatkan selama
penelitian berlangsung. Sedangkan saran dapat berupa sesuatu hal yang dapat
dikembangakan dari penelitian yang telah dilakukan untuk penelitian yang akan

mendatang.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan
Dari penelitian yang telah dilakukan oleh penulis, dapat diambil beberapa
kesimpulan sebagai berikut:

1) Perancangan game edukasi Sinau Basa Jawa dapat diterapkan dengan
menggunakan metode ADD model dengan mengikuti keseluruhan
langkah-langkah metode mulai dari Analisis, Desain,
Development/Pengembangan.

2) Perancangan game edukasi Sinau Basa Jawa dapat membantu siswa/siswi
memahami beberapa materi yang diajarkan pada semester 1 yaitu Unggah-
Ungguh,Cangkriman, dan Parikan. .

3) Uji coba untuk materi bab 3 Parikanstidak dapat dilaksanakan karena
ketiga kelas yang menjadi objek uji.belum sampai ke materi Parikan
sehingga uji cobat untukemateri bab 3 ditiadakan.

5.2 Saran
Dalam perancangan game edukasi Sinau Basa Jawa, penulis dapat
memberikan bbeberapa saran'sebagai berikut:

1) Perlunya variasi contoh-contoh pertanyaan yang diambil tidak hanya
melalui satu sumber buku paket namun bisa dari sumber lain yang valid.

2) Pembelajaran menggunakan game edukasi bisa digunakan sebagai sarana
pendamping siswa/siswi jika jenuh atau bingung saat mempelajari materi

dari buku paket yang ada.
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