
 

 

PERANCANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN CERITA RAKYAT 

JAWA TENGAH MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2 BERBASIS 

ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Elisabeth Christina Sari 

16.11.0436 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2019 



iii 

 

PERANCANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN CERITA RAKYAT 

JAWA TENGAH MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2 BERBASIS 

ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 

 

 

 

 
 

 

disusun oleh 

Elisabeth Christina Sari 

16.11.0436 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2019 

 



iv 

 

 



v 

 

 



vi 

 

 



vii 

 

MOTTO 

”Ia membuat segala sesuatu indah pada waktunya, bahkan Ia memberikan 

kekekalan dalam hati mereka. Tetapi manusia tidak dapat menyelami pekerjaan 

yang dilakukan Allah dari awal sampai akhir.” (Pengkhotbah 3 :11) 

 

”Karena masa depan sungguh ada, dan harapanmu tidak akan hilang.”  

(Amsal 23 :18) 

 

”Your dreams today, can be your future tomorrow.” 
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INTISARI 

 

Game merupakan media hiburan yang banyak sekali diminati di kalangan 

masyarakat saat ini, termasuk oleh anak-anak. Selain menjadi media hiburan, pada 

saat ini game juga bisa digunakan untuk media pembelajaran anak. Game jenis ini 

disebut dengan game edukasi. Dengan adanya game edukasi ini, proses 

pembelajaran akan lebih menyenangkan untuk anak. Sehingga anak lebih 

bersemangat untuk belajar. 

Cerita rakyat merupakan tradisi lisan yang diwariskan secara turun 

temurun dalam kehidupan masyarakat. Namun saat ini, cerita rakyat kurang 

diminati oleh masyarakat, salah satu penyebabnya adalah popularitas cerita dari 

luar negeri lebih tinggi dan dikemas dengan menarik. Cerita rakyat memiliki nilai 

moral, dan juga sebagai warisan budaya daerah. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk merancang dan membangun aplikasi game  edukasi pengenalan cerita 

rakyat Jawa Tengah untuk meningkatkan minat anak-anak maupun masyarakat 

agar mengenal dan membaca cerita rakyat Jawa Tengah yang merupakan warisan 

budaya yang harus dilestarikan. 

Dalam pembuatan game edukasi “Pengenalan Cerita Rakyat Jawa Tengah” 

ini penulis menggunakan software Construct 2 dan dapat dimainkan diberbagai 

gadget yang bersistem operasi android. Pembuatan game edukasi ini bertujuan 

untuk membangun sebuah aplikasi yang mendidik dan dapat mengenalkan cerita 

rakyat Jawa Tengah kepada anak. 

 

Kata Kunci:   game edukasi, android, cerita rakyat, Jawa Tengah. 
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ABSTRACT 
 

 Game is entertainment media that is a lot of among the public right now, 

included by children. In addition to being an entertainment medium, at this time 

games can also be used for children’s learning media. This type of game called by 

education game. With this type game, the learning process will be more fun for 

children. So that children are more eager to learn. 

 Folklore is an oral tradition story passed down from generation to 

generation in the life of society. But today, folklore is less popular than abroad 

cinema which is packed with interesting form. Folklore has a moral value, and 

also as a cultural heritage of the region. The purpose of this research is to design 

and build an educational game application of Central Java folklore to increase 

the interest of children and society to know and read Central Java folklore which 

is a cultural heritage that must be preserved. 

 In making education game “Introduction of Central Java Folklore” the 

authors uses Construct 2 software and can be played in various gadgets with the 

Android operating system. Making this education game aims to build an 

application that educates and can introduce Central Java folklore to children.   

 

Keyword:  education game, android, folklore, Central Java 

 

 

 

 

 


