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Abstrak:

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perkembangan dan efektivitas game edukasi dalam
pembelajaran Bahasa Jawa di sekolah dasar pada rentang waktu 2021-2025. Kajian ini menyoroti
berbagai jenis game edukasi, metode pengembangan, serta dampaknya terhadap motivasi dan hasil
belajar siswa. Pendekatan PRISMA digunakan dengan menganalisis artikel yang relevan. Data
dikumpulkan dari sumber akademik seperti Scopus, Google Scholar, IEEE Xplore, Research Gate, dan
jurnal nasional terakreditasi SINTA. Jurnal yang dikaji diklasifikasikan berdasarkan metode
pengembangan game, jenis teknologi yang digunakan, serta efektivitasnya dalam pembelajaran Bahasa
Jawa. Analisis menunjukkan bahwa game edukasi berbasis mobile/web dan unity semakin populer
dalam pembelajaran Bahasa Jawa, sementara board game dan kartu edukasi masih digunakan sebagai
alternatif di sekolah yang memiliki keterbatasan teknologi. Penelitian juga menemukan bahwa
penggunaan game edukasi meningkatkan minat belajar siswa hingga 82%, serta meningkatkan
pemahaman aksara dan tata bahasa Jawa hingga 88% dibandingkan metode konvensional. Namun,
masih terdapat tantangan dalam implementasi, seperti keterbatasan infrastruktur teknologi, kesiapan
tenaga pengajar, serta kurangnya kebijakan yang mendukung integrasi game edukasi dalam kurikulum.
Game edukasi terbukti menjadi media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan motivasi,
pemahaman, dan keterlibatan siswa dalam belajar Bahasa Jawa. Namun, untuk memastikan
implementasi yang lebih luas, diperlukan dukungan infrastruktur teknologi, pelatihan guru, serta
kebijakan pendidikan yang lebih komprehensif.

Kata kunci: Game Edukasi, Pembelajaran Bahasa Jawa, Unity, Mobile Learning, Sekolah Dasar.

Abstract:
This study aims to analyze the development and effectiveness of educational games in Javanese
language learning in elementary schools in the 2021-2025 period. This study highlights various types
of educational games, development methods, and their impact on students' motivation and learning
outcomes. The PRISMA approach was used by analyzing relevant articles. Data were collected from
academic sources such as Scopus, Google Scholar, IEEE Xplore, Research Gate, and SINTA-accredited
national journals. The journals reviewed were classified based on the game development method, the
type of technology used, and its effectiveness in Javanese language learning. The analysis shows that
mobile/web and unity-based educational games are increasingly popular in Javanese language learning,
while board games and educational cards are still used as alternatives in schools with limited
technology. The study also found that the use of educational games increased students' interest in
learning by 82%, and increased their understanding of Javanese script and grammar by 88% compared
to conventional methods. However, there are still challenges in implementation, such as limited
technological infrastructure, readiness of teaching staff, and lack of policies that support the integration
of educational games into the curriculum. Educational games have proven to be an effective learning
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medium in increasing students' motivation, understanding, and engagement in learning Javanese.
However, to ensure wider implementation, it requires support from technology infrastructure, teacher
training, and more comprehensive education policies.

Keywords: Educational Games, Javanese Language Learning, Unity, Mobile Learning, Elementary
School.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran bahasa daerah khususnya Bahasa Jawa, memiliki peran krusial dalam melestarikan
warisan budaya dan identitas bangsa. Bahasa Jawa merupakan salah satu bahasa daerah dengan jumlah
penutur terbesar di Indonesia dan diajarkan sebagai muatan lokal di berbagai jenjang pendidikan.
Namun, berbagai penelitian menunjukkan adanya penurunan signifikan dalam penggunaan dan
pemahaman Bahasa Jawa di kalangan generasi muda, terutama siswa sekolah dasar (Bagaskara, 2016;
Pratiwi & Putra, 2021). Tantangan ini disebabkan oleh beberapa faktor, seperti dominasi bahasa
Indonesia dalam kehidupan sehari-hari, globalisasi yang membawa pengaruh bahasa asing, serta
metode pembelajaran yang kurang inovatif dan tidak sesuai dengan karakteristik peserta didik saat ini.

Di sekolah dasar, pembelajaran Bahasa Jawa sering kali masih menggunakan metode tradisional,
seperti ceramah dan penggunaan buku teks, yang kurang menarik bagi siswa. Hal ini menyebabkan
rendahnya minat belajar dan kesulitan dalam memahami materi yang diajarkan (Supeni et al., 2020).
Sebagai contoh, dalam pembelajaran aksara jawa, siswa sering mengalami kesulitan dalam mengenali,
menghafal, dan menulis aksara karena kurangnya pendekatan interaktif dalam proses pembelajaran
(Mustagim et al., 2021). Metode konvensional ini juga kurang mampu menyesuaikan diri dengan
perkembangan teknologi dan pola belajar generasi digital saat ini.

Seiring dengan perkembangan teknologi, muncul berbagai inovasi dalam dunia pendidikan yang
bertujuan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, salah satunya adalah game edukasi. Game
edukasi telah terbukti dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional (Sekarsari & Rusnilawati, 2023; Tsai & Chai, 2018). Media
pembelajaran berbasis game tidak hanya bersifat interaktif, tetapi juga memungkinkan siswa untuk
belajar secara mandiri dengan cara yang lebih menyenangkan (Hamari et al., 2016; Surendeleg et al.,
2020). Penelitian menunjukkan bahwa game edukasi dapat meningkatkan daya tarik materi ajar dan
mendorong keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran secara aktif (Zainuddin et al., 2019).
Dengan memanfaatkan teknologi yang ada, game edukasi memberikan kesempatan bagi siswa untuk
belajar dalam lingkungan yang lebih dinamis dan menyenangkan (Gee, 2003).

Berbagai penelitian telah mengembangkan dan mengimplementasikan game edukasi dalam
pembelajaran Bahasa Jawa, dengan berbagai pendekatan teknologi yang berbeda. Misalnya,
pengembangan board game seperti “Raja Aji Saka” yang bertujuan untuk meningkatkan minat belajar
aksara Jawa siswa SD (Magh’firoh et al.,, 2024). Selain itu, game berbasis Unity juga telah
dikembangkan untuk membantu siswa dalam mengenali aksara dan menulis huruf Jawa secara interaktif
(Safitri, Firdausi, Fitriana, & Santoso, 2024). Sementara itu, penelitian lain menunjukkan bahwa game
berbasis mobile learning dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap tata bahasa dan kosa kata
Jawa melalui pendekatan berbasis kuis dan tantangan ij nteraktif (Prasetya & Putra, 2021).
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Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan efektivitas game edukasi dalam pembelajaran
Bahasa Jawa, masih terdapat kesenjangan dalam penerapannya secara luas. Banyak studi hanya
berfokus pada pengembangan media pembelajaran tertentu tanpa melakukan uji efektivitas secara
empiris di lingkungan kelas yang lebih luas (Kurniawati & Putri, 2021; Pandey & Sharma, 2018). Selain
itu, sebagian besar penelitian masih terbatas pada media fisik seperti kartu dan papan permainan,
sehingga belum sepenuhnya mengadopsi pendekatan digital yang lebih fleksibel dan dapat diakses oleh
lebih banyak siswa (Kusumawati, 2019; Hidayati et al., 2020). Penelitian yang menggabungkan
teknologi digital dalam game edukasi menunjukkan potensi yang besar untuk meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa dalam pembelajaran Bahasa Jawa (Pramudito & Rahmawati, 2020; Sari
etal., 2021).

Dalam rentang tahun 2021-2025, penggunaan teknologi dalam pembelajaran semakin ditekankan
untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia. Oleh karena itu, penting untuk mengeksplorasi
lebih lanjut bagaimana game edukasi berbasis teknologi digital dapat diintegrasikan secara efektif
dalam pembelajaran Bahasa Jawa di sekolah dasar. Dengan mempertimbangkan tren dan inovasi dalam
pengembangan media pembelajaran, kajian literatur ini bertujuan untuk menganalisis 30 jurnal terkait
pengembangan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Jawa. Penelitian ini akan mengidentifikasi
tren, keunggulan, serta tantangan dalam implementasi game edukasi berbasis teknologi digital, sehingga
dapat memberikan wawasan bagi pengembang media pembelajaran dan pendidik dalam merancang
inovasi yang lebih efektif dan berkelanjutan.

Melalui analisis ini, penelitian diharapkan dapat memberikan rekomendasi yang lebih
komprehensif mengenai pendekatan terbaik dalam pengembangan game edukasi Bahasa Jawa, baik dari
segi desain, efektivitas, maupun implementasi dalam lingkungan pembelajaran. Dengan demikian,
diharapkan dapat tercipta solusi inovatif yang tidak hanya membantu siswa memahami Bahasa Jawa
dengan lebih baik, tetapi juga berkontribusi dalam upaya pelestarian bahasa dan budaya lokal di era
digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan bibliometrik untuk untuk menganalisis tren, metode
pengembangan, serta efektivitas game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Jawa di sekolah dasar dalam
kurun waktu 2021-2025. Proses kajian dilakukan secara sistematis dengan mengumpulkan dan
mengevaluasi hasil penelitian sebelumnya yang membahas topik terkait. Sumber data dalam penelitian
ini berasal dari jurnal ilmiah terindeks yang diperoleh dari berbagai database akademik, seperti Scopus,
Google Scholar, IEEE Xplore, ResearchGate, serta jurnal nasional terakreditasi SINTA (S1-S4).

Pencarian jurnal dilakukan dengan bantuan Publish or Perish (PoP) dengan menggunakan kata
kunci seperti "game edukasi Bahasa Jawa," "pembelajaran berbasis game untuk bahasa daerah," dan
"media pembelajaran interaktif aksara Jawa". Jurnal yang dikumpulkan kemudian diseleksi berdasarkan
kriteria inklusi dan eksklusi, dianalisis menggunakan pendekatan deskriptif-kualitatif, serta disintesis
untuk mengidentifikasi temuan utama dalam penelitian terkait. Tahapan selanjutnya yaitu identifikasi,
screening, eligibility, dan included. Pada tahap identifikasi dilakukan dengan membaca judul dan
abstrak yang relevan dengan tema artikel yang dibuat. Pada tahap screening, artikel yang tidak relevan
dan tidak spesifik membahas game edukasi disisihkan. Kemudian pada tahap eligibility seluruh abstrak
dari artikel yang telah didapatkan dibaca kembali secara seksama dan disesuaikan dengan tema artikel
yang dibuat. Akhirnya, diperoleh 30 artikel yang relevan untuk dianalisis lebih lanjut.

Data artikel yang telah dipilih kemudian disusun dan dikelompokkan dengan bantuan Microsoft
excel yang berisi judul, jumlah sitasi, tahun publikasi, dan abstrak. Kemudian data yang diperoleh
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan analisis bibliometrik yang mengelompokkan artikel berdasarkan kriteria terkait
dengan penggunaan game edukasi pada mata pelajaran Bahasa jawa di sekolah dasar dengan rentang

tahun 2021-2025.

Tabel 1. Peringkat artikel berdasarkan jumlah sitasi

Peringkat Judul Penelitian Penulis Tahun Jumlah
sitasi
1 RANCANG BANGUN MEDIA (Fitriana & 2021 54
PEMBELAJARAN DAN GAME EDUKATIF Wulandari,
PENGENALAN AKSARA JAWA 2025)
“PANDAWA”
2 PEMBELAJARAN AKSARA JAWA UNTUK Avianto, 2021 47

SISWA SEKOLAH DASAR DENGAN Prasida
MENGGUNAKAN MEDIA BOARD GAME

3 METODE PEMBELAJARAN BERBASIS (Rukayah et 2022 22
GAME UNTUK MENINGKATKAN al., 2022)
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Peringkat Judul Penelitian Penulis Tahun Jumlah
sitasi

KETRAMPILAN MEMBACA DAN
MENULIS AKSARA JAWA

4 GAME APLIKASI PENGENALAN AKSARA (Sekarsari & 2023 11
JAWA “HANACARAKA” BERBASIS Rusnilawati,
ANDROID 2023)

5 RANCANG BANGUN GAME EDUKASI Triyono, 2025 11

SINAU BASA LAN AKSARA JAWA Priyatna
(SIBAKJA) BERBASIS ANDROID
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS6
UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR DI
KEBUMEN

Berdasarkan analisis data penelitian yang ditampilkan dalam tabel 1.1, terlihat bahwa game
edukasi berbasis Android menjadi tren utama dalam pengembangan media pembelajaran aksara Jawa
dalam beberapa tahun terakhir. Dari lima penelitian yang dikaji, setidaknya tiga di antaranya
mengembangkan aplikasi berbasis Android sebagai media utama pembelajaran, yakni karya Supriyono
et al. (2021), Nisa dan Makhunah (2023), serta Triyono dan Priyatna (2025). Pilihan untuk
menggunakan platform Android tidak lepas dari tingginya penetrasi penggunaan smartphone di
kalangan masyarakat Indonesia, termasuk di lingkungan pelajar sekolah dasar. Dengan karakteristiknya
yang fleksibel, portabel, dan mudah diakses, Android menjadi media yang sangat potensial untuk
diterapkan dalam konteks pendidikan, terutama di daerah yang memiliki keterbatasan infrastruktur
teknologi lainnya.

Game edukatif berbasis Android ini tidak hanya menghadirkan konten pembelajaran yang
interaktif, tetapi juga mengintegrasikan unsur visual, audio, dan animasi yang mampu meningkatkan
daya tarik siswa dalam mempelajari aksara Jawa yang selama ini dianggap sulit dan membosankan.
Aplikasi seperti PANDAWA dan HANACARAKA menjadi contoh konkret bagaimana teknologi dapat
membantu menjembatani kesenjangan antara pelestarian budaya lokal dan kebutuhan pendekatan
pembelajaran modern. Dengan mengubah bentuk pembelajaran yang bersifat pasif menjadi aktif dan
menyenangkan, aplikasi ini terbukti mampu meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap
materi yang diajarkan.

Selain itu, tren ini juga mencerminkan adanya transformasi paradigma dalam dunia pendidikan,
di mana pendekatan konvensional mulai ditinggalkan dan digantikan oleh metode yang lebih berbasis
teknologi. Para pengembang media pembelajaran kini berlomba-lomba menciptakan aplikasi yang tidak
hanya fungsional secara teknis, tetapi juga mendukung aspek pedagogis dan kebudayaan. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan Android sebagai media edukasi bukan hanya mengikuti tren global
digitalisasi, tetapi juga berperan strategis dalam pelestarian nilai-nilai lokal seperti aksara Jawa. Dengan
semakin luasnya penggunaan perangkat mobile, di masa depan, media pembelajaran berbasis Android
diprediksi akan terus berkembang dan menjadi sarana utama dalam pendidikan berbasis budaya lokal
di Indonesia.

Secara keseluruhan, data ini menunjukkan bahwa game edukatif berbasis Android bukan hanya
sekadar pilihan teknis, melainkan menjadi bagian dari gerakan yang lebih besar dalam inovasi
pembelajaran budaya lokal, sekaligus menjadi solusi atas tantangan rendahnya minat belajar aksara
Jawa di kalangan generasi muda. Jika didukung dengan kebijakan pendidikan yang mendorong integrasi
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teknologi dan budaya, tren ini berpotensi memperkuat identitas lokal sekaligus meningkatkan kualitas
pendidikan di era digital.

Dalam konteks pembelajaran Bahasa Jawa, game edukasi memiliki potensi besar untuk
mengatasi berbagai tantangan, terutama rendahnya minat siswa dalam mempelajari bahasa daerah.
Faktor utama dari permasalahan ini adalah penggunaan metode konvensional, seperti ceramah satu arah
dan latihan menulis aksara Jawa secara manual, yang kurang menarik perhatian siswa dan tidak sesuai
dengan kebutuhan generasi digital saat ini (Mustaqim et al., 2021). Game edukasi hadir sebagai
alternatif yang mampu menyajikan materi pembelajaran dengan pendekatan yang lebih interaktif dan
modern. Beberapa konsep kunci yang mendasari pengembangan game edukasi dalam pembelajaran
Bahasa Jawa antara lain:

a. Interaktivitas dalam Pembelajaran
Game edukasi memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran.
Misalnya, siswa dapat belajar mengenal aksara Jawa melalui tantangan permainan, seperti
mencocokkan huruf dengan maknanya, menulis aksara menggunakan perangkat layar sentuh, atau
menjawab kuis berbasis waktu. Menurut Lestari dan Santoso (2020), interaktivitas ini
meningkatkan motivasi siswa karena mereka tidak hanya menjadi pendengar pasif, tetapi juga
berperan aktif dalam proses pembelajaran.

b. Penyajian Visual dan Audio yang Menarik

Game edukasi dapat memanfaatkan elemen visual seperti animasi, ilustrasi warna-warni, dan
efek audio untuk menarik perhatian siswa. Dalam pembelajaran Bahasa Jawa, penggunaan visual
yang menggambarkan budaya Jawa, seperti tokoh pewayangan atau lingkungan khas Jawa, dapat
membantu siswa lebih mengenal dan mencintai bahasa daerah mereka. Penelitian dari Setyawan
et al. (2022) menunjukkan bahwa penyajian visual dan audio yang menarik dapat meningkatkan
daya tarik materi pembelajaran dan memperkuat daya ingat siswa terhadap informasi yang
diberikan.

c. Elemen Kompetisi dan Penghargaan
Mekanisme permainan yang melibatkan elemen kompetisi, seperti perolehan skor, level
permainan, dan papan peringkat, dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Selain itu,
pemberian penghargaan berupa lencana, poin, atau hadiah virtual juga mampu memotivasi siswa
untuk terus belajar. Dalam konteks pembelajaran Bahasa Jawa, elemen kompetisi ini dapat
diterapkan, misalnya, melalui lomba menulis aksara tercepat atau tantangan menyusun kalimat
dalam bahasa Jawa dengan benar.

d. Integrasi Nilai Budaya Lokal
Salah satu keunggulan game edukasi Bahasa Jawa adalah kemampuannya untuk
mengintegrasikan nilai-nilai budaya lokal ke dalam proses pembelajaran. Selain belajar bahasa,
siswa juga dapat memahami filosofi yang terkandung dalam aksara Jawa, ungkapan tradisional,
atau cerita rakyat Jawa. Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan keterampilan bahasa tetapi juga
memperkuat identitas budaya siswa.

e. Adaptasi Teknologi Modern
Game edukasi berbasis teknologi modern, seperti aplikasi mobile dan unity, memungkinkan
pengalaman belajar yang lebih dinamis dan menarik. Sebagai contoh, siswa dapat menggunakan
aplikasi mobile untuk belajar bahasa Jawa kapan saja dan di mana saja, atau memanfaatkan
teknologi AR untuk melihat aksara Jawa dalam bentuk tiga dimensi yang interaktif (Fitriana &
Wulandari, 2025).

Jurnal LOCUS: Penelitian & Pengabdian — Vol 4 No 6 Juni, 2025 3033



Malinda Anggraini, Sri Susilogati Sumarti, Bambang Subali, Ellianawati Ellianawati
Literatur Review: Pengembangan Game Edukasi Pada Mata Pelajaran Bahasa Jawa Di Sekolah Dasar
Untuk Tahun 2021-2025

Berdasarkan analisis dari berbagai jurnal ilmiah, pengembangan game edukasi Bahasa Jawa
menggunakan beberapa teknologi utama yang memiliki karakteristik dan keunggulan berbeda.
1.Construct 2 dan HTMLS5

Construct 2 adalah salah satu game engine berbasis HTMLS5 yang telah digunakan secara luas
dalam pengembangan game edukasi. Menurut Okra (2023), Construct 2 mempermudah proses
pembuatan game interaktif karena didukung dengan fitur drag-and-drop yang intuitif, sehingga cocok
untuk pengembang dengan tingkat pengalaman pemrograman yang bervariasi. Teknologi ini juga
menawarkan kompatibilitas yang tinggi, memungkinkan game yang dikembangkan untuk diakses
melalui berbagai platform, seperti perangkat desktop, laptop, dan ponsel pintar. Selain itu, HTML5
sebagai fondasi utama memberikan fleksibilitas dalam pengembangan game berbasis web tanpa perlu
instalasi tambahan. Hal ini membuat teknologi ini sangat efisien dalam mendistribusikan game edukasi
kepada siswa di berbagai lokasi.

2. Augmented Reality (AR)

Teknologi Augmented Reality (AR) telah membuka peluang baru dalam pembelajaran berbasis
digital. AR memungkinkan integrasi antara elemen virtual dan dunia nyata, sehingga siswa dapat
berinteraksi dengan objek aksara Jawa dalam bentuk tiga dimensi yang realistis. Fitriana dan Wulandari
(2025) menunjukkan bahwa implementasi AR dalam game edukasi Bahasa Jawa mampu meningkatkan
keterlibatan siswa secara signifikan, karena teknologi ini memberikan pengalaman belajar yang lebih
imersif. Sebagai contoh, siswa dapat mempelajari huruf-huruf aksara Jawa dengan cara memutar,
memperbesar, atau mengecilkan objek secara langsung melalui perangkat AR. Selain meningkatkan
daya ingat, teknologi ini juga memperbaiki pemahaman siswa terhadap konsep visual yang kompleks.
3.Aplikasi Berbasis Mobile

Penggunaan aplikasi mobile dalam pengembangan game edukasi semakin populer karena
kemudahan aksesnya yang tinggi. Prasetya dan Putra (2021) mencatat bahwa aplikasi berbasis mobile
menjadi pilihan yang sangat relevan dengan gaya hidup generasi digital saat ini. Dengan mayoritas
siswa sudah terbiasa menggunakan perangkat ponsel pintar, game edukasi berbasis aplikasi mobile
menawarkan fleksibilitas dalam belajar kapan saja dan di mana saja. Selain itu, aplikasi mobile
memungkinkan pengembang untuk memanfaatkan fitur bawaan perangkat, seperti layar sentuh,
giroskop, dan kamera, yang dapat meningkatkan interaktivitas game. Misalnya, game edukasi dapat
dirancang dengan elemen permainan yang mengharuskan siswa menggambar aksara Jawa
menggunakan layar sentuh atau memanfaatkan kamera untuk memindai huruf secara langsung.

Penggunaan ketiga teknologi ini Construct 2 dan HTMLS, AR, serta aplikasi berbasis mobile
telah terbukti memperkaya pengalaman belajar siswa. Dengan integrasi teknologi yang tepat, game
edukasi Bahasa Jawa mampu memberikan pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan
sesuai dengan kebutuhan zaman. Setelah dilakukan analisis terhadap 30 jurnal yang membahas
pengembangan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Jawa di sekolah dasar, ditemukan bahwa
metode pembelajaran berbasis game semakin berkembang dan terbukti lebih efektif dibandingkan
metode konvensional.

Penggunaan game edukasi dalam pembelajaran Bahasa Jawa berkembang seiring dengan
perubahan paradigma pendidikan yang menekankan pembelajaran berbasis pengalaman dan interaksi.
Seperti yang ditunjukkan dalam hasil penelitian, tren utama dalam pengembangan game edukasi terbagi
menjadi tiga kategori utama: game berbasis fisik (board game dan kartu edukasi), game berbasis digital
(mobile dan web-based), serta game berbasis unity dan gamifikasi.
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Gambar 2 diagram tren penggunaan game edukasi

Keterangan:
A. (Board Game): Metode permainan papan yang digunakan untuk pembelajaran aksara dan
bahasa Jawa.
B. (Mobile/Web-Based Game): Aplikasi berbasis mobile atau web yang interaktif dan fleksibel

digunakan.

C. (Augmented Reality - AR): Teknologi AR untuk menampilkan aksara Jawa secara visual dan
interaktif,

D. (Kartu Edukasi): Media berbasis kartu untuk mengenali aksara dan struktur kalimat Bahasa
Jawa.

E. (E-Book): Buku digital interaktif yang digunakan untuk pembelajaran bahasa Jawa.
F. (Game Tradisional): Permainan berbasis budaya lokal seperti dolanan anak yang diterapkan
dalam pembelajaran.

Dari 30 jurnal yang telah dikaji, mobile/web-based game merupakan jenis game edukasi yang
paling banyak dikembangkan (10 dari 30 penelitian atau 33,3%), diikuti oleh board game (16,7%) dan
kartu edukasi (16,7%). Penggunaan teknologi dalam pembelajaran Bahasa Jawa semakin meningkat
dengan adopsi Augmented Reality (AR) dan model gamifikasi yang memungkinkan pembelajaran lebih
interaktif. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi meningkatkan minat,
keterlibatan, serta pemahaman siswa terhadap Bahasa Jawa, terutama dalam aspek aksara Jawa dan
struktur bahasa. Misalnya:

a) Fitriana & Wulandari (2025) menemukan bahwa game berbasis Augmented Reality meningkatkan
minat belajar siswa sebesar 82% dibandingkan metode konvensional.

b) Prasetya & Putra (2021) menunjukkan bahwa media kartu edukasi "SI BAWA" meningkatkan
pemahaman siswa terhadap struktur kalimat Bahasa Jawa dengan validasi ahli sebesar 100% dan
uji kepraktisan di atas 95%.

Temuan ini mengindikasikan bahwa inovasi dalam game edukasi memiliki dampak yang positif
terhadap pembelajaran Bahasa Jawa, terutama dalam meningkatkan keterlibatan siswa yang
sebelumnya kurang tertarik dengan metode pembelajaran tradisional.

Berdasarkan analisis terhadap 30 jurnal yang dikaji, dapat disimpulkan bahwa game edukasi
memiliki dampak positif dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran Bahasa Jawa, baik dari segi
minat, pemahaman, maupun keterlibatan siswa. Mobile/web-based game dan berbasis unity semakin
banyak digunakan dalam penelitian terbaru, meskipun game berbasis fisik seperti board game dan kartu
edukasi tetap relevan untuk sekolah yang memiliki keterbatasan akses teknologi.
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Namun, masih terdapat beberapa tantangan dalam implementasi game edukasi di sekolah dasar,
terutama dalam hal infrastruktur teknologi, kesiapan guru, serta kebijakan pendidikan yang belum
sepenuhnya mendukung penggunaan game edukasi secara luas. Oleh karena itu, diperlukan strategi
pengembangan dan integrasi game edukasi yang lebih komprehensif agar dapat diterapkan secara
efektif dalam pembelajaran Bahasa Jawa di masa depan.

eddkasi

gy
game@dukas

bethysis

Gambar 3 Visualiasi Vos Viewer

Pada gambar 2 yang ditampilkan merupakan hasil visualisasi dari analisis bibliometrik
menggunakan perangkat lunak VOSviewer, yang menunjukkan hubungan ko-eksistensi antar kata
kunci dalam suatu kumpulan data, kemungkinan besar dari penelitian atau publikasi terkait
pengembangan game edukasi. Dalam visualisasi tersebut, terlihat bahwa kata “unity” menjadi pusat
dari beberapa relasi, ditandai dengan ukuran node yang lebih besar dan banyaknya garis penghubung
ke kata kunci lainnya. Hal ini menunjukkan bahwa Unity sering disebut dan menjadi inti dari
pembahasan dalam berbagai sumber data, terutama dalam konteks pengembangan game edukatif.

Node berwarna hijau membentuk satu klaster yang erat hubungannya dengan kata “edukasi” dan
“game edukasi”, mengindikasikan fokus penelitian pada pemanfaatan Unity dalam konteks pendidikan.
Sementara itu, klaster berwarna merah terdiri dari kata seperti “interaktif”’, “menarik”, dan “aksi dan
jawa”, yang dapat diinterpretasikan sebagai perhatian terhadap elemen desain dan daya tarik dari game
edukasi tersebut bagaimana game dapat dibuat lebih menarik dan mampu melibatkan pengguna secara
interaktif. Klaster biru, yang mencakup kata “berbasis” dan “pengembangan”, mencerminkan fokus
pada aspek teknis dan metodologi dalam membangun aplikasi atau game edukatif.

Secara keseluruhan, visualisasi ini menunjukkan bahwa pengembangan game edukasi dengan
menggunakan Unity tidak hanya dilihat dari sisi teknis, tetapi juga dari sisi interaktivitas dan
efektivitasnya sebagai media pembelajaran. Hubungan antarkata kunci mengindikasikan pendekatan
multidisipliner dalam penelitian melibatkan teknologi, pendidikan, dan desain interaktif yang semuanya
saling terkait dalam menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan efektif.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis terhadap artikel yang telah dikaji, dapat disimpulkan bahwa game
edukasi memiliki dampak yang signifikan dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran Bahasa Jawa
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di sekolah dasar. Tren penelitian menunjukkan pergeseran dari metode pembelajaran konvensional ke
arah penggunaan teknologi digital, dengan pendekatan berbasis mobile/web-based game dan berbasis
unity yang semakin populer. Salah satu temuan utama dalam penelitian ini adalah bahwa game edukasi
secara signifikan meningkatkan minat, motivasi, serta pemahaman siswa terhadap Bahasa Jawa,
terutama dalam aspek aksara, kosa kata, dan tata bahasa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa
yang belajar menggunakan game edukasi memiliki keterlibatan yang lebih tinggi dan memperoleh hasil
belajar yang lebih baik dibandingkan mereka yang menggunakan metode pembelajaran konvensional.
Misalnya, penelitian oleh Fitriana & Wulandari (2025) menemukan bahwa penggunaan game berbasis
unity meningkatkan minat siswa sebesar 82% dibandingkan metode ceramah, sementara penelitian oleh
Prasetya & Putra (2021) menunjukkan bahwa media kartu edukasi "SI BAWA" meningkatkan
pemahaman siswa terhadap struktur kalimat Bahasa Jawa dengan validasi ahli sebesar 100% dan uji
kepraktisan di atas 95%.
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