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INTISARI

Game edukasi menggunakan media yang unik dan menarik untuk
meningkatkan pengetahuan pengguna, game edukasi juga dapat dirancang untuk
pengayaan pendidikan (mendukung Pengajaran dan pembelajaran) Kebudayaan
Jawa adalah segala hasil karya yang berkaitan dengan budi atau akal manusia yang
berada pada masyarakat Suku Jawa yang memiliki beberapa aspek seperti budaya,
Bahasa dan kuliner. Suku Jawa sendiri terbagi dalam beberapa daerah, Jawa Tengah
Jawa Timur dan Daerah Istimewa Yogyakarta

Game Sinau merupakan game edukasi yang mengangkat tema adat dan
budaya suku Jawa, game Sinau memberikan edukasi informasi yang meliputi baju
adat, rumah adat, tarian, makanan dan minuman khas daerah. Game Sinau dapat
menjadi media pembelajaran interaktif untuk anak usia dini 4-6 tahun

Pada perancangan game Sinau menggunakan metode perancangan UML
(Unified Modeling Language) dan metode pengembangan menggunakan metode
RAD (Rapid Application Development). Dalam pengujian game Sinau
menggunakan blackbox testing untuk melakukan pengujian fungsional, yang akan
menunjukan fungsi-fungsi pada game berjalan dengan baik.

Kata kunci: game edukasi, UML, RAD, blackbox testing, kebudayaan jawa
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ABSTRACT

Educational games use unique and exciting media to enhance user
knowledge, educational games can also be designed for educational enrichment
(supports Teaching and learning) Java culture is all the work related to the Buddha
or human sense that is in the community of the tribe of Java that has some aspects
such as culture, language and culinary. The Java tribe itself is divided into several

regions, Central Java East and Yogyakarta Special Territory.

Game Sinau is an educational game that raises the theme of customs and
culture of Java tribes. The Sinau game provides educational information that
includes customary clothes, customary houses, dances, food, and beverages typical
of the region. Sinau games can be an interactive learning media for early childhood

aged 4-6 years.

Sinau game design using UML (Unified Modeling Language) design
methods and development methods using RAD methods (Rapid Application
Development). In-game testing Sinau uses black box testing to perform functional

testing, which will show the functions of the game running well.

Keyword: Educational games, UML, RAD, black box testing, Javanese culture
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