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ABSTRAK 

Aksara Jawa merupakan salah satu peninggalan budaya yang tak ternilai harganya. 

Aksara lebih dikenal dengan Hanacaraka atau Carakan. Aksara Jawa masih dirasa 

sulit bagi siswa, sehingga siswa pasif dalam pembelajaran. Hal tersebut menjadikan 

keterampilan siswa dalam membaca serta menulis aksara Jawa rendah. Berdasarkan 

hasil observasi yang telah dilakukan di SD Negeri Kartasura 1  bahwa media yang 

digunakan selama proses pembelajaran yaitu berupa buku paket dan masih 

menggunakan metode ceramah. Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan membaca aksara Jawa melalui game untuk siswa kelas III 

SD Negeri Kartasura 1, menguji kelayakan game serta membandingkan hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi media pembelajaran berbasis 

game. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Research and Development 

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis-Design-Development-

Implementation-Evaluation). Hasil penilaian uji media pada aspek efisiensi, 

tampilan, teknik, dan software mendapatkan nilai rata-rata tinggi sehingga dari 

keempat aspek tersebut termasuk kategori sangat layak. Nilai rata-rata sebelum 

menggunakan aplikasi media pembelajaran berbasis game edukasi cukup, sedangkan 

setelah menggunakan game edukasi nilai siswa menjadi tinggi. Rata-rata nilai 

sebelum menggunakan media tergolong cukup sedangkan setelah menggunakan 

media menjadi tinggi. Jadi dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis game ini nilai siswa meningkat. 

 

Kata Kunci : Aksara Jawa, Media Pembelajaran, Game Edukasi, Unity 3D 
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ABSTRACT 

The Javanese alphabet is one of the priceless cultural relics. The alphabet is known 

as Hanacaraka and Carakan. The Javanese alphabet is still difficult for students to 

understand and makes students passive in the learning process. This makes students' 

low skills in reading and writing the Javanese alphabet. Based on the results of 

observations made in Elementary school 1 of Kartasura, the media used during the 

learning process were in the form of textbooks and still using the lecture method. 

Therefore this study aims to improve the ability to read Javanese alphabet through 

games for third-grade students of Elementary school 1 of Kartasura, validity the 

game and compare student learning outcomes before and after using a game-based 

learning media application. The method used in this research is Research and 

Development using the ADDIE (Analysis-Design-Development-Implementation-

Evaluation). The results of the assessment of media tests on aspects of efficiency, 

appearance, technique, and software get high average values so that of the four 

aspects are included in the very feasible category. The average value before using an 

educational game-based learning media application is sufficient, whereas after using 

an educational game the student's score becomes high. The average value before 

using the media is quite enough, while after using the media is high. It can be 

concluded that by using this game-based learning media the students' grades 

increased. 

 

Keyword: The Javanese alphabet, learning method, education game, Unity 3D 
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