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ABSTRAK

Kurangnya inovasi dalam penggunaan media pembelajaran merupakan salah
satu penyebab siswa mendapatkan nilai yang rendah dalam mata pelajaran bahasa
Jawa sehingga penelitian ini dirancang untuk: (1) mengembangkan produk media
pembelajaran untuk mata pelajaran bahasa Jawa dengan materi unggah-ungguh basa
yang dapat berjalan pada platform android dan desktop. (2) Menguji kelayakan dan
keefektifan video game, dan (3) Mengetahui perbandingan peningkatan hasil antara
menggunakan metode pembelajaran konvensional dengan menggunakan multimedia
interaktif.

Metode yang digunakan adalah: Research and Development (R&D) dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE, adapun tahapan pengembangannya,
yaitu: (1) Analisys, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) Evaluation.
Sumber data melibatkan dua ahli media untuk menguji kelayakan dari media, satu
ahli materi dan subjek penelitian 25 responden siswa SD Negeri Totosari dengan
pembagian 13 anak kelompok eksperimen dan 12 anak kelompok kontrol, untuk
pengujian usability media dan mengukur perbandingan hasil belajar siswa.

Hasil dari penelitian ini adalah: (1) pengembangan media pembelajaran untuk
mata pelajaran bahasa Jawa dengan materi unggah-ungguh basa yang dapat berjalan
pada platform android dan desktop. (2) pengujian kelayakan dan keefektifan dengan
nilai kelayakan sebesar 87,7% dan keefektifan 75,677% yang termasuk dalam
kategori sangat layak dan efektif. (3) Hasil uji hipotesis menunjukkan perbedaan hasil
belajar siswa yang signifikan dengan nilai signifikansi 0,00. Simpulan dari penelitian
ini adalah media pembelajaran “Nyuwun Pirsa” layak, efektif dan berpengaruh dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran bahasa Jawa.

Kata Kunci : Game Edukasi, Media Pembelajaran, Bahasa Jawa, Construct 2.
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ABSTRACT

The lack of innovation in the use of instructional media is one of the reasons
students get low scores in Javanese language subjects so this research is designed to
(1) develop learning media products for Javanese subjects with uploading base
material that can run on the Android platform and desktop. (2) Testing the feasibility
and effectiveness of video games, and (3) Determining the comparison of results
between using conventional learning methods and using interactive multimedia.

The method used is: Research and Development (R&D) using the ADDIE
development model, as for the stages of development, namely: (1) Analysis, (2)
Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) Evaluation. The data source
involved two media experts to test the feasibility of the media, one material expert
and a research subject of 25 respondents from Totosari Elementary School students
by dividing 13 experimental group children and 12 control group children, for testing
media usability and measuring the comparison of student learning outcomes.

The results of this study are: (1) the development of instructional media for
Javanese language subjects with uploading base material that can run on the
Android and desktop platforms. (2) the feasibility and effectiveness test with the
feasibility value of 87,7% and the effectiveness of 75.677% included in the very
feasible and effective category. (3) Hypothesis test results show significant
differences in student learning outcomes with a significance value of 0.00. The
conclusion of this research is the learning media "Nyuwun Pirsa" is feasible, effective
and influential in improving student learning outcomes in Javanese subjects.

Keywords: Educational Games, Learning Media, Javanese Language, Construct 2.

XVi



