unfuk menunjang aktifitas. Dengan berkembangnva era smartphone
ch Android dimana Android telah menguasai Jebibi dari 90 persen pasar
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Gambar 1.1 Presentase Pengguna Androld



Permainan pendidikan adalah permainan yang dirancang untuk pengayaan
pendidikan (mendukung pengajaran dan pembelajaran) menggunakan teknologi

multimedia interaktif. (Higgins, 2010). Game edukasi ini digunakan sebagai

alternatif untuk membantu dalam proses pembelajaran. Selain it dengan game

edukasi jugs dapat meningkatkan konsen

dan media pembelajaran siswa yang masih konvensional juga menjadi salah satu

faktor penyebab kurang minatnya siswa terhadap aksara Jawa. Pembelajaran
dalam kelas cenderung menjadi kurang menarik dan interaktif. Hal ini merupakan
salah satu penvebab kurangnya ketertarikan siswa terhadap aksara Jawa. Menurut
Mubair Agustis (2011:17) Sampai saat ini pun masih banyak guru menggunakan
dalam penyampaian materi kurang variatif melaikan hanyn menggunakan metode



ceramah yang bersifat satu arah, guru berbicara siswa mendengarkan, Maks untuk
itu dibutubkannya sebuah media pembelajoran. Media vang tepat sesuai dengan
tujuan belajar akan mampu meningkatkan pengalaman belajar sehingga anak
didik bisa mempertinggi hasil belajar (Indriana, 2011, him. 47).

dalam penelitian ini adalah bagaimana membuat game Sibojo berbasis Android?

1.3 Batasan Masalah
Agar permasalahan yang ada tidak terlalu melebar, maka dibutuhkannya
sebuah batasan masalah. Berikut ini adalah batasan-batasan masalah dalam

penelitian ini antara lain sebagai berikut :



l. Game Sibojo ini hanya dikembangkan untuk paltform Berbasis Android.

2. Game mi ditujukan untuk ansk-anak usia 10-18 tahun,

3. Game Sibojo ini hanya fokus ke informasi mengenai Aksara Jawa

4. Game ini terdiri dari 3 model vaitu meliputi menebak aksara jawa corakan,

menebak aksara jawa wilangan dan mi

Amikom Yogyakarta.
1.5 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam pembuatan skripsi ini adalah
sebagai berikut :






151 Metode Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang digunakan penulis dalam penelitian ini antara lain:
1. Meiode Literatur
Pengambilan data dengan menggunakan litelatur yang bisa dipakai. seperti
memanfantkan fasilitas internet,
yang berhubungan den:

i dengan mengunjungl situs-situs web

metode pengembangan

Pengembangan siste 1gtun
sistem yang diterapkan oleh Soetopo MDLC (Multimedia Development Life
Cvele) yang terdiri dari Concept, Design. Material Collecting, Assembly, Testing,
dan Distribution. Karena game ini memiliki konsep yang banyak menyajikan



L5.5 Metode Testing
Tahap ini dilakukan setelsh tshap pembuatan (assemblh) dengan
Blackbox testing untuk melihat apakah fungsi-fungsi yang ada pada aplikasi

sesuai dengan apa vang diinginkan, Selain itu, juga dengan menjalankan aplikasi

entang penguraian sistem yang diusulkan secara

BAE IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini berisikan penjelasan tentang hasil rancangan game Sibajo

serta memaparkan hasil dari penerapan gamie tersebut,






BABYV PENUTUP

Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran mengenai
meliputi keselurahan hasil penelitian dan saran berisi masukan yang
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