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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN DESAIN PERMAINAN UNTUK MENINGKATKAN 

MINAT PENGGUNAAN AKSARA JAWA 

Aksara Jawa diajarkan di dalam mata pelajaran Bahasa Jawa pada tingkat 

SD, SMP, dan SMA di Yogyakarta. Terjadi fenomena pergeseran bahasa di 

kalangan mahasiswa dan mereka yang sudah selesai menempuh pendidikan wajib 

SD, SMP, dan SMA yaitu ketika orang muda mulai meninggalkan bahasa yang 

biasa digunakan orang tua mereka dan menggantinya menjadi bahasa yang 

modern. Telah dilakukan penelitian dengan metode rapid etnography yang bertujuan 

untuk mengetahui penyebab menurunnya penggunaan aksara Jawa serta cara untuk 

meningkatkan minat menggunakan aksara Jawa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

responden kurang dapat melihat fungsi praktis dari aksara Jawa dalam kehidupan 

sehari-hari dan cara untuk meningkatkan minat menggunakan aksara Jawa adalah 

dengan memberi suatu manfaat aksara Jawa yaitu dari segi rekreatif. Berangkat dari hal 

tersebut, ditentukan sebuah problem statement yaitu diperlukan sebuah desain 

permainan yang di dalamnya terdapat unsur aksara Jawa sehingga pengguna secara 

tidak langsung menggunakan aksara Jawa. Metode kreatif yang akan dilakukan adalah 

brainstorming dan SCAMPER. Produk yang didesain berupa permainan boardgame 

dan kartu. Uji coba yang telah dilakukan menunjukkan bahwa minat terhadap aksara 

Jawa dapat meningkat melalui kegiatan bermain dengan boardgame pada 

kelompok responden yang ditandai dengan user tertarik untuk memainkan, 

mendiskusikan validitas kata yang mereka buat, dan saling mengoreksi 

penggunaan aksara Jawa pemain lainnya. Peningkatan kemampuan membaca 

aksara Jawa dapat dilihat hasil kuesioner pre dan post test yang diberikan yaitu 

dengan kenaikan 15,9% pada rata-rata jawaban benar kelompok pertama dan 

10,5% pada rata-rata kelompok kedua. Hal ini menunjukkan peningkatan minat dan 

kemampuan pengguna menggunakan aksara Jawa. 

Kata Kunci : aksara Jawa, boardgame, pergeseran bahasa, permainan 
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ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF A GAME DESIGN TO INCREASE THE INTEREST IN 

USING THE JAVANESE SCRIPT 

The Javanese script is taught as a part of the Javanese language subject in 

elementary, junior high, and some high schools in Yogyakarta. Language shift 

happens in people who have completed the mandatory education of elementary, 

junior high, and high school when the young adults start to use less of the 

language of their parents and exchange it with a newer and more modern 

language. A study with the method of rapid ethnography has been done to 

understand further what causes the lowering interest in using the Javanese script 

and what can be done to increase their interest in using the Javanese script. The 

results of the study showed that the respondents have a hard time seeing the 

practical functions of the Javanese script in their daily lives and the way to raise 

that interest is to give the script a function to be used recreationally or as 

entertainment. Based on that, a problem statement is made : There is a need for a 

game design that applies the Javanese script within the game itself so that the 

users can concomitantly use the Javanese script while playing said game. The 

design methods used are brainstorming and SCAMPER. Thumbnailing is also 

used. The resulting product will be a boardgame and cards. The tests show that by 

playing the boardgame the interest towards the Javanese script has increased 

within the groups of respondents which is indicated by the users being interested 

in playing, discussing the validity of words they made, and correcting each other 

on their usage of the Javanese script. The increase of the skills of reading the 

Javanese script has also increased, shown by the pre and post tests done at testing 

which are a 15.9% increase of correct answers in the first group and 10.5% in the 

second group. This shows that this game has successfully increased the users’ 

interest and reading skills of the Javanese script. 

Keywords : boardgame, games, Javanese script, language shift  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

I.1. Latar Belakang  

Sebuah bahasa yang semakin lama semakin tidak dipakai berpotensi 

mengalami suatu fenomena yang disebut kepunahan bahasa. Kematian atau 

kepunahan suatu bahasa terjadi ketika bahasa tersebut tidak lagi memiliki penutur 

asli dan biasanya hanya diajarkan di dalam lingkungan kelas tanpa digunakan di 

percakapan sehari-hari. Aksara Jawa diajarkan sebagai bagian dari mata pelajaran 

Bahasa Jawa di SD, SMP, dan SMA di daerah Yogyakarta. Menurut Yusri & Amri  

(2018), terjadi fenomena pergeseran bahasa atau language shift di kalangan 

mahasiswa dan mereka yang sudah selesai menempuh pendidikan wajib SD, SMP, 

dan SMA yaitu ketika orang muda mulai meninggalkan bahasa yang biasa 

digunakan orang tua mereka dan menggantinya menjadi bahasa yang baru/modern.  

Penelitian awal dilakukan terhadap orang-orang berusia 18-23 tahun yang 

pernah belajar aksara di lingkungan sekolah. Penelitian dilakukan melalui media 

kuesioner, melakukan wawancara, dan studi literatur. Hasil yang didapatkan adalah 

54% responden yang sudah menyelesaikan pendidikan wajib SD, SMP, dan 

SMA/SMK tidak lagi berminat menggunakan aksara Jawa dalam kehidupan sehari-

hari. Bahasa Jawa, terlebih lagi aksara Jawa, sudah tidak lagi menjadi pelajaran 

yang diwajibkan di perkuliahan atau digunakan dalam pekerjaan, sehingga semakin 

jarang digunakan. Meskipun demikian, biasanya orang masih menggunakan Bahasa 

Jawa secara lisan dalam pembicaraan sehari-hari. Lain halnya dengan menulis 

dengan aksara Jawa. Aksara Jawa mulai hilang karena jarang dilatih dan jarang 

digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Jarang ada mahasiswa yang mau 

menggunakan aksara Jawa di luar situasi wajib seperti di kelas. Hal itu 

mengindikasikan bahwa aksara Jawa berpotensi mengalami fenomena punahnya 

bahasa yang dapat mengakibatkan hilangnya salah satu budaya tradisional yang 

dimiliki Indonesia. Padahal bahasa daerah dan hurufnya merupakan kekayaan 

budaya, sejarah, dan juga bisa menjadi daya tarik serta keunikan yang dimiliki oleh 

suatu daerah.   
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Hasil penelitian juga menunjukkan alasan utama mengapa responden tidak 

tertarik mempelajari kembali aksara Jawa karena mereka sudah jarang 

menggunakan aksara Jawa serta kurang pengetahuan terhadap penerapan-

penerapan aksara Jawa dalam kehidupan sehari-hari. Kegunaan yang ditemukan 

dari aksara Jawa dalam kehidupan sehari-hari selain dari segi praktikal dapat juga 

diperoleh dari segi rekreatif. 

Produk yang bersifat rekreatif dapat berupa mainan dan permainan yang 

mengandung unsur bahasa dan aksara Jawa. Beberapa produk yang beredar di 

pasaran berupa mainan dan permainan ditujukan untuk memperkenalkan aksara 

Jawa atau berupa alat bantu/alat peraga di kelas. Selain itu, juga ditemukan media 

edukasi aksara Jawa yang berupa media digital. Oleh karena itu, upaya untuk 

meningkatkan minat orang terhadap aksara Jawa membutuhkan sebuah permainan 

yang dapat meningkatkan minat pengguna terhadap aksara Jawa serta 

meningkatkan kemampuan dari pengguna untuk membaca aksara Jawa. Permainan 

tidak berfokus kepada pembelajaran namun lebih ke mengaplikasikan pengetahuan 

aksara Jawa ke dalam sistem permainan sehingga dapat melatih penggunaan aksara 

Jawa dalam proses memainkannya.  

 

1.2. Rumusan Masalah  

Berdasarkan dari latar belakang yang telah diuraikan di atas, dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut: 

● Bagaimana membuat desain permainan yang dapat meningkatkan minat 

terhadap aksara Jawa? 

● Bagaimana membuat desain permainan yang dapat meningkatkan 

kemampuan pengguna membaca aksara Jawa? 

 

I.3. Tujuan dan Manfaat  

Tujuan dari perancangan produk ini antara lain: 

● Mendesain permainan yang dapat meningkatkan minat terhadap aksara 

Jawa  
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● Mendesain media yang meningkatkan kemampuan pengguna membaca 

aksara Jawa 

Manfaat dari perancangan produk ini antara lain: 

● Meningkatkan minat menggunakan dan mengenal kembali aksara Jawa 

dalam kehidupan sehari-hari  

● Melestarikan budaya dan Bahasa Jawa secara tidak langsung melalui 

kegiatan bermain  

 

I.4. Ruang Lingkup  

Produk bersifat rekreatif sehingga harus ada keseimbangan antara bagian 

pembelajaran dan permainan. Tujuan produk adalah membangkitkan minat 

mempelajari aksara Jawa maka produk mengandung konten aksara Jawa yang 

cukup untuk membuat kata dan tidak sampai ke detail seperti tanda baca dan angka. 

Sasaran utama produk adalah mahasiswa S1 yang pernah mendapatkan mata 

pelajaran Muatan Lokal Bahasa Jawa namun diharapkan dapat dimainkan oleh 

hampir semua orang dari semua umur. Produk ditujukan untuk dipakai secara 

individu atau bersama-sama dalam kelompok yaitu minimal 2 orang. Produk 

dipakai dalam ruangan (indoor) menggunakan alas datar seperti meja atau lantai.  

 

I.5. Metode  

Metode penelitian yang digunakan adalah rapid etnography. Dilakukan 

dengan cara survei/kuesioner yang disebarkan melalui Google Form dan 

wawancara dengan narasumber. Pengolahan data dilakukan dengan cara triangulasi 

data antara literatur, kuesioner, dan hasil wawancara. Metode desain yang 

digunakan adalah analisis produk sejenis, brainstorming, SCAMPER, dan 

thumbnailing. Pertama dilakukan brainstorming yang dilakukan dengan cara 

memunculkan ide sebanyak-banyaknya dalam bentuk tulisan maupun dalam bentuk 

sketsa thumbnail, kemudian dari ide ide tersebut dipilih dan yang terpilih akan 

dilakukan SCAMPER untuk memilih freeze design. 
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Pengembangan Desain Permainan untuk Meningkatkan Minat Penggunaan Aksara Jawa 

 

Gambar 1.1 Kerangka Kegiatan 

Sumber : Dokumentasi penulis, 2021
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian, perancangan, dan uji coba produk, maka dapat 

disimpulkan bahwa :  

 

● Desain permainan dapat meningkatkan minat terhadap aksara Jawa dengan 

cara memanfaatkan unsur aksara Jawa di dalam kegiatan bermain 

boardgame Caraka yang melibatkan membuat kata, menjalankan bidak, 

mencocokkan bidak dengan kotak di boardgame, dimainkan bersama 

teman, memiliki unsur kompetisi, serta memiliki durasi yang tidak terlalu 

lama agar tidak bosan. Peningkatan minat pengguna terhadap aksara Jawa 

ketika memainkan boardgame dapat diamati pada responden yang tertarik 

untuk memainkan permainan beberapa kali, ketika bermain responden 

mendiskusikan validitas kata yang mereka buat, adanya kegiatan saling 

membantu kalau ada teman yang benar-benar tidak dapat membuat kata, 

dan bahkan saling mengoreksi penggunaan aksara Jawa dari pemain 

lainnya.   

 

● Desain permainan menggunakan aksara Jawa serta selain memiliki huruf 

aksara Jawa juga memiliki huruf latin yang dapat dibaca kembali ketika 

lupa. Kegiatan permainan mengandung unsur menyusun kata dari huruf 

yang membuat user membaca karena melakukan kegiatan mengeja ketika 

membuat kata tersebut. Adanya peningkatan kemampuan pengguna 

membaca aksara Jawa dapat disimpulkan dari hasil rata-rata skor kuesioner 

yang diberikan sebelum dan setelah uji coba. Terdapat peningkatan pada 

kemampuan membaca aksara Jawa pada pengguna yang dapat diamati pada 

kedua kelompok responden. 

 

 

 

 [spasi 1] 
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5.2. Saran 

Saran yang dapat diberikan penulis untuk kelanjutan dari produk tersebut 

adalah: 

1. Pengembangan masih dapat dilakukan pada variasi desain dari bidak, 

kartu, papan, dan kemasan sehingga dapat ada beberapa edisi dari 

produk dengan tema yang berbeda-beda pula.   

2. Pengembangan dengan sistem permainan yang serupa namun 

menggunakan huruf tradisional lain 

3. Pengembangan alternatif permainan lain yang dapat dimainkan dengan 

jumlah komponen yang sama 1] 
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