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Abstrak - Pembelajaran aksara Jawa masih menghadapi kendala, terutama pada aspek minat
belajar dan pemahaman peserta didik. Salah satu penyebabnya adalah media pembelajaran
yang belum sepenuhnya mampu menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif. Bentuk
karakter aksara yang beragam serta penggunaannya yang tidak lagi dominan dalam aktivitas
sehari-hari membuat materi ini kerap dipersepsikan sulit. Berdasarkan kondisi tersebut,
penelitian ini mengembangkan game edukasi “Aksara Swara” sebagai media interaktif untuk
membantu pengenalan huruf vokal aksara Jawa. Metode penelitian yang digunakan adalah
Research and Development (R&D) dengan model Four-D yang meliputi Define, Design, Develop,
dan Disseminate. Produk dikembangkan melalui Construct 3 dengan pola permainan kuis
bertingkat, sehingga setiap level memiliki tantangan dan tingkat kesulitan yang berbeda.
Kelayakan fungsi produk diuji menggunakan black box testing untuk melihat kesesuaian kinerja
setiap fitur dengan rancangan yang dibuat. Hasil pengujian menunjukkan bahwa game “Aksara
Swara” berjalan sesuai fungsi, memiliki alur permainan yang mudah diikuti, dan mampu
menyampaikan materi aksara Jawa secara lebih menarik. Oleh karena itu, game edukasi ini
dapat dimanfaatkan sebagai alternatif media pembelajaran yang mendukung proses
pengenalan aksara Jawa secara interaktif dan menyenangkan.

Kata Kunci: Aksara Jawa, game edukasi, huruf vokal, Construct 3, Four-D

Abstract - Javanese script learning continues to face several obstacles, particularly in relation to
students’ learning interest and understanding. One contributing factor is the limited availability
of learning media that can provide interactive learning experiences. The varied forms of
Javanese characters and their limited use in daily communication make this material often
perceived as difficult. In response to this issue, this study developed an educational game
entitled “Aksara Swara” as an interactive medium for introducing Javanese vowel characters.
The research applied a Research and Development (R&D) method using the Four-D model,
consisting of Define, Design, Develop, and Disseminate. The product was created with Construct
3 and designed as a tiered quiz game in which each level presents different challenges and
difficulty levels. Functional feasibility was examined through black box testing to determine
whether each feature worked according to the design. The testing results show that “Aksara
Swara” runs properly, offers an easy-to-follow gameplay flow, and presents Javanese script
material in a more engaging way. Thus, this educational game can be used as an alternative
learning medium to support the introduction of Javanese script through an interactive and
enjoyable learning process.

Keywords: Javanese Script, Educational Game, Vowels, Construct 3, Four-D
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1. PENDAHULUAN

Aksara Jawa merupakan bagian dari kekayaan budaya Indonesia yang memiliki nilai
historis, edukatif, dan identitas kedaerahan. Di sejumlah wilayah Jawa, materi aksara Jawa masih
diajarkan melalui mata pelajaran muatan lokal pada berbagai jenjang pendidikan. Fungsi aksara
Jawa tidak hanya sebagai sistem tulis, tetapi juga sebagai media untuk menjaga keberlanjutan
budaya. Meskipun demikian, proses pembelajarannya masih menghadapi tantangan karena
peserta didik sering menganggap bentuk huruf aksara Jawa sulit dibedakan dan kurang dekat
dengan penggunaan bahasa sehari-hari (Febrianingrum & Wiranti, 2023). Penelitian Avianto dan
Prasida (2018) juga menunjukkan bahwa media permainan dapat membantu menumbuhkan
minat sekaligus penguasaan siswa terhadap aksara Jawa.

Kendala tersebut semakin terlihat ketika pembelajaran masih banyak mengandalkan
cara konvensional, misalnya buku paket, LKS, atau penjelasan satu arah dari guru. Media yang
terbatas dapat membuat kegiatan belajar terasa monoton sehingga peserta didik kurang
terdorong untuk berlatih membaca maupun menulis aksara Jawa. Dampaknya, kemampuan
mengenali bentuk huruf, memahami bunyi, dan menggunakan aksara Jawa dalam latihan
pembelajaran belum berkembang secara optimal (Febrianingrum & Wiranti, 2023).

Perkembangan teknologi informasi memberikan peluang untuk menghadirkan media
belajar yang lebih variatif, salah satunya melalui multimedia dan permainan edukatif. Game
edukasi dapat mendorong peserta didik untuk terlibat aktif karena materi disajikan dalam
bentuk aktivitas, tantangan, skor, dan umpan balik. Dalam kerangka game-based learning,
tujuan pembelajaran perlu dipadukan dengan aturan, tantangan, interaksi, dan umpan balik
agar aktivitas bermain tetap terarah pada capaian belajar (Plass et al., 2015). Hasil meta-analisis
menunjukkan bahwa permainan digital dapat memberikan keuntungan belajar dibandingkan
pembelajaran non-game, meskipun besarnya efek dipengaruhi oleh desain dan konteks
penerapan (Clark et al., 2016; Wouters et al., 2013). Penggunaan elemen gamifikasi juga
dilaporkan memberi pengaruh positif terhadap hasil kognitif, motivasional, dan perilaku belajar
(Sailer & Homner, 2020). Sejalan dengan itu, multimedia interaktif berbasis game edukatif
dilaporkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, menarik, serta
mendorong peserta didik belajar secara lebih kreatif dan interaktif (Nugroho et al., 2025).
Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan
dapat membantu meningkatkan keterampilan membaca serta menulis aksara Jawa melalui
pengalaman belajar yang lebih menarik (Fatima Qori Whinny et al., 2020).

Pemanfaatan game digital untuk materi aksara Jawa juga telah diterapkan pada
pembelajaran di sekolah dasar. Media berbasis game memungkinkan penyajian huruf, gambar,
dan instruksi secara visual sehingga peserta didik lebih mudah mengamati perbedaan bentuk
aksara. Dalam penelitian pengembangan game edukasi berbasis Android, fitur-fitur permainan
dilaporkan dapat berjalan dengan baik dan membantu proses pembelajaran aksara Jawa
(Yudhoyono et al., 2023). Penelitian lain pada siswa kelas V juga menunjukkan tingkat validasi
media dan materi yang tinggi serta respons pengguna yang positif terhadap game edukasi aksara
Jawa (Geofano et al., 2024).

Selain game digital biasa, inovasi pembelajaran aksara Jawa juga berkembang melalui
integrasi permainan edukatif dengan teknologi lain, seperti augmented reality. Pendekatan
tersebut dinilai mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, dan pemahaman peserta didik jika
dibandingkan dengan pembelajaran yang sepenuhnya berpusat pada metode konvensional
(Qariru et al., 2024). Temuan tersebut memperkuat bahwa permainan dapat menjadi sarana
strategis dalam mendukung pelestarian aksara Jawa melalui pendidikan formal.

Walaupun penelitian terkait media permainan aksara Jawa telah cukup banyak
dilakukan, sebagian produk masih berorientasi pada media fisik atau aplikasi Android. Ruang
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pengembangan masih terbuka untuk game edukasi digital yang menekankan mekanisme
sederhana, akses yang mudah, dan penyajian materi yang langsung berfokus pada pengenalan
huruf tertentu. Kajian literatur terbaru juga menunjukkan bahwa pengembangan game edukasi
bahasa Jawa masih perlu disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik agar
lebih efektif digunakan dalam pembelajaran (Anggraini et al., 2025). Di sisi lain, Construct 3 telah
digunakan untuk mengembangkan game edukasi pada materi menulis angka dan tata surya
dengan hasil kelayakan serta penerimaan pengguna yang baik (Nugraha & Prasetio, 2024;
Ramadhan & Adhisa, 2024). Namun, penerapan Construct 3 yang secara khusus memusatkan
permainan pada pengenalan huruf vokal aksara Jawa masih terbatas.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini diarahkan untuk mengembangkan game
edukasi “Aksara Swara” sebagai media pembelajaran interaktif dalam mengenalkan huruf vokal
aksara Jawa. Produk ini diharapkan dapat membantu peserta didik maupun masyarakat umum
mempelajari aksara Jawa melalui aktivitas bermain yang sederhana, bertahap, dan menarik.

2. METODE PENELITIAN

2.1. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) karena
berorientasi pada pembuatan dan pengujian suatu produk pembelajaran. Produk yang
dihasilkan berupa game edukasi “Aksara Swara” yang dirancang untuk membantu pengguna
mengenali huruf vokal aksara Jawa. Pendekatan pengembangan dipilih karena memungkinkan
peneliti melakukan proses perancangan, implementasi, pengujian, dan penyempurnaan media
secara terarah.

2.2. Metode Pengembangan Sistem

Pengembangan produk mengacu pada model Four-D (4D) yang diperkenalkan oleh
Thiagarajan et al. (1974), terdiri atas empat tahap, yaitu Define, Design, Develop, dan
Disseminate. Model ini digunakan karena alurnya jelas, dimulai dari analisis kebutuhan hingga
penyebaran produk. Dengan tahapan tersebut, proses pembuatan media pembelajaran berbasis
game dapat dilakukan secara lebih sistematis.

2.3. Tahapan Penelitian
2.3.1 Define (Pendefinisian)

Tahap define dilakukan untuk memetakan kebutuhan awal dalam pembelajaran aksara
Jawa. Pada tahap ini, peneliti menelaah permasalahan pembelajaran, karakteristik calon
pengguna, serta ruang lingkup materi yang akan dimasukkan ke dalam game. Hasil analisis
menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan media yang dapat membantu membedakan
dan mengingat huruf vokal aksara Jawa secara lebih mudah. Oleh sebab itu, media interaktif
berbasis permainan dipilih untuk mendukung peningkatan minat dan pemahaman pengguna.

2.3.2. Design (Perancangan)

Tahap design difokuskan pada penyusunan rancangan game sebelum dikembangkan
menjadi produk. Kegiatan pada tahap ini mencakup penentuan konsep permainan, alur
permainan, struktur level, desain antarmuka, serta mekanisme interaksi pengguna. Materi huruf
vokal aksara Jawa dikemas dalam bentuk soal tebak huruf dengan tampilan visual. Pada tahap
ini juga disiapkan rancangan umpan balik agar pemain segera mengetahui hasil dari jawaban
yang dipilih.

2.3.3. Develop (Pengembangan)
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Tahap develop merupakan proses mengubah rancangan menjadi produk game yang
dapat dijalankan. Game edukasi “Aksara Swara” dibuat menggunakan Construct 3 sebagai game
engine. Pemilihan Construct 3 mempertimbangkan dukungan pemrograman visual berbasis
event yang telah dimanfaatkan dalam pengembangan berbagai game edukasi (Nugraha &
Prasetio, 2024; Ramadhan & Adhisa, 2024). Aktivitas pengembangan meliputi pembuatan aset
visual, penyusunan layout, pengaturan event untuk setiap interaksi, serta integrasi elemen teks
dan gambar yang mendukung penyajian materi.

Sesudah produk selesai dibuat, dilakukan pengujian fungsional menggunakan black box
testing. Pengujian ini difokuskan pada fungsi yang terlihat oleh pengguna, seperti navigasi menu,
pemilihan level, tampilan soal, penghitungan skor, dan pemberian umpan balik.

2.3.4. Disseminate (Penyebaran)

Tahap disseminate dilakukan dengan menyiapkan produk yang telah diuji agar dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran alternatif. Game “Aksara Swara” ditujukan untuk
membantu proses pengenalan huruf vokal aksara Jawa, baik oleh peserta didik secara mandiri
maupun oleh pendidik sebagai pendukung kegiatan belajar mengajar.

2.4. Alat dan Bahan Penelitian

Peralatan penelitian terdiri atas perangkat keras berupa komputer atau laptop yang
digunakan untuk merancang, mengembangkan, dan menguji game. Perangkat lunak yang
digunakan meliputi Construct 3 sebagai platform pengembangan game, aplikasi desain grafis
untuk membuat aset visual, serta browser yang mendukung HTML5 untuk menjalankan produk.
Bahan utama penelitian adalah materi huruf vokal aksara Jawa yang dijadikan konten dalam
game “Aksara Swara”.

2.5. Teknik Pengumpulan Data

Data penelitian diperoleh melalui studi literatur dari jurnal dan sumber ilmiah yang
relevan dengan pembelajaran aksara Jawa, media pembelajaran, serta pengembangan game
edukasi. Informasi dari literatur digunakan untuk memperkuat dasar teori sekaligus menjadi
acuan dalam menyusun konsep dan fitur permainan.

2.6. Teknik Pengujian Produk

Pengujian produk dilakukan dengan metode black box testing. Metode ini memusatkan
pengujian pada kesesuaian keluaran sistem terhadap masukan dan kebutuhan fungsional tanpa
harus meninjau struktur kode internal (Nidhra & Dondeti, 2012). Komponen yang diuji meliputi
tombol navigasi, perpindahan halaman, tampilan soal, pemrosesan jawaban, sistem skor, dan
umpan balik kepada pengguna. Hasil pengujian menjadi dasar untuk menilai kesiapan produk
sebagai media pembelajaran.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Hasil Pengembangan Game

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah game edukasi “Aksara Swara” yang
berfungsi sebagai media pembelajaran interaktif untuk mengenalkan huruf vokal aksara Jawa.
Game ini dikembangkan menggunakan Construct 3 dengan format kuis bertingkat dan alur
permainan yang dibuat sederhana agar mudah digunakan oleh pengguna.

3.1.1 Tampilan Menu Utama
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Ketika game dijalankan, pengguna akan masuk ke halaman menu utama. Halaman ini
menjadi pusat navigasi awal yang memuat tombol Pilih Level, Informasi, dan Credit. Desain

menu dibuat ringkas supaya pengguna dapat memahami pilihan menu tanpa memerlukan
instruksi yang rumit.

o

~ " /MENU UTAMA"\" -

PILIH LEVEL

INFORMASI

CREDIT

Gambar 1. Tampilan Menu Utama

3.1.2 Tampilan Pemilihan Level

Setelah tombol Pilih Level ditekan, game menampilkan halaman pemilihan level. Pada
halaman ini terdapat tiga pilihan, yaitu Level 1, Level 2, dan Level 3. Masing-masing level disusun
dengan tingkat kesulitan yang berbeda dan memuat sekitar 3 sampai 4 soal.

. \
PILIH LEVEI‘\ Wt

LEVEL 1

LEVEL 2

LEVEL 3

KEMBALI

Gambar 2. Tampilan Pemilihan Level

3.1.3 Tampilan Soal Permainan
Pada bagian soal, pengguna melihat tampilan huruf vokal aksara Jawa dan diminta
memilih jawaban yang sesuai dengan bunyi huruf tersebut. Pertanyaan disajikan melalui elemen

visual dan pilihan jawaban sehingga pengguna dapat belajar sambil berinteraksi dengan
permainan. Contoh tampilan soal ditunjukkan pada Gambar 3.

PERTANYAAN ‘ wt ¥

Benkut ini aksara bunyinya apa ya?

Gambar 3. Tampilan Soal Permainan

3.1.4 Tampilan Hasil Kuis
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Apabila seluruh soal pada satu level telah dikerjakan, sistem akan mengarahkan
pengguna ke halaman hasil kuis. Halaman ini menampilkan skor yang diperoleh serta
menyediakan tombol navigasi untuk kembali ke menu utama atau melanjutkan permainan.

Anda kalah dengan skor : -20

KEMBALI

TEMUKAN KEJUTAN

Gambar 4. Tampilan Hasil Kuis

3.2. Implementasi Game Menggunakan Construct 3

Implementasi game “Aksara Swara” dilakukan melalui Construct 3 dengan
memanfaatkan sistem pemrograman visual berbasis event. Setiap aksi pengguna, seperti
menekan tombol, memilih jawaban, dan berpindah halaman, diatur melalui event yang telah
disusun pada tahap pengembangan.

Alur permainan dibangun secara bertahap menggunakan sistem level. Skor dan umpan
balik langsung digunakan untuk memberikan informasi sederhana mengenai hasil belajar
pengguna. Selain itu, mekanisme tersebut diharapkan dapat menjaga motivasi pengguna sampai
seluruh soal terselesaikan.

3.3. Hasil Pengujian Game

Pengujian game dilakukan dengan metode black box testing untuk memastikan bahwa
fitur yang tersedia berjalan sesuai rancangan. Fokus pengujian berada pada keluaran dan
respons sistem ketika pengguna melakukan interaksi, bukan pada struktur kode program.

Pengujian dilaksanakan oleh peneliti dengan menjalankan game pada komputer atau
laptop melalui browser yang mendukung HTMLS5. Setiap fitur dicoba secara langsung sesuai alur
penggunaan normal, mulai dari membuka menu utama hingga menyelesaikan soal pada level
tertentu.

Aspek yang diuji mencakup fungsi tombol navigasi, perpindahan antarlayar, pemilihan
jawaban pada soal, sistem skor, dan tampilan hasil akhir. Rangkuman hasil pengujian black box
disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Pengujian Black Box

No Fitur yang diuji Skenario pengujian  Output yang diharapkan Hasil Keterangan
Pengujian
1 Menu Utama Pengguna Menu utama muncul Berhasil Sesuai
membuka game beserta tombol Pilih
Level, Informasi, dan
Credit
2 Tombol Pilih Level Pengguna Sistem membuka Berhasil Sesuai
menekan tombol halaman pemilihan level
Pilih Level
3 Pemilihan Level Pengguna memilih Sistem masuk ke level Berhasil Sesuai
Level 1, Level 2, yang dipilih pengguna
atau Level 3
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4 Tampilan Soal Sistem Soal aksara Jawa tampil Berhasil Sesuai
menampilkan soal  beserta pilihan jawaban
pada level berjalan
5 Pemilihan Pengguna memilih Sistem membaca dan Berhasil Sesuai
Jawaban salah satu opsi memproses pilihan
jawaban jawaban
6 Umpan Balik Pengguna memilih Sistem menampilkan Berhasil Sesuai
Jawaban jawaban benar umpan balik serta
atau salah memperbarui skor
7 Perpindahan Soal Pengguna Sistem menampilkan Berhasil Sesuai
menyelesaikan soal berikutnya
satu soal
8 Hasil Akhir Kuis Pengguna Sistem menampilkan Berhasil Sesuai
menyelesaikan halaman hasil kuis
semua soal dalam
satu level
9 Tombol Kembali Pengguna Sistem kembali ke menu Berhasil Sesuai
menekan tombol sebelumnya
Kembali

Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 1, seluruh fitur utama game “Aksara Swara”
dapat digunakan sesuai rancangan. Menu utama, pemilihan level, tampilan soal, pemrosesan
jawaban, sistem skor, dan umpan balik tidak menunjukkan kendala fungsional selama pengujian.
Dengan demikian, produk ini telah memenuhi kebutuhan fungsional dasar dan layak digunakan
sebagai media pembelajaran interaktif.

3.4. Pembahasan

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa game edukasi “Aksara Swara” berhasil
diwujudkan sebagai media interaktif untuk memperkenalkan huruf vokal aksara Jawa. Konsep
kuis bertingkat memungkinkan pengguna mempelajari materi secara berurutan melalui
beberapa level, sehingga proses belajar tidak langsung dibebani oleh tingkat kesulitan yang
tinggi. Pola tersebut selaras dengan temuan bahwa manfaat game digital tidak hanya ditentukan
oleh media, tetapi juga oleh desain tantangan dan aktivitas belajar yang disusun di dalamnya
(Clark et al., 2016).

Pembagian level dengan jumlah soal 3 sampai 4 pada setiap level membantu pengguna
belajar secara bertahap. Level awal dapat digunakan untuk membangun pengenalan dasar,
sedangkan level berikutnya memberikan tantangan yang lebih tinggi. Pola ini memberi ruang
bagi pengguna untuk menyesuaikan kecepatan belajar sesuai kemampuan masing-masing.

Penyajian huruf aksara Jawa dalam bentuk visual, pilihan jawaban, dan umpan balik
langsung membuat pengguna tidak hanya membaca materi, tetapi juga melakukan aktivitas
pemecahan soal. Skor dan informasi hasil kuis memberikan gambaran mengenai capaian
pengguna setelah menyelesaikan permainan. Unsur tantangan dan umpan balik tersebut
merupakan komponen penting dalam pengalaman game-based learning (Plass et al., 2015) dan
dapat mendukung hasil kognitif, motivasional, serta perilaku belajar apabila dirancang secara
tepat (Sailer & Homner, 2020). Dengan demikian, proses belajar menjadi lebih aktif, reflektif,
dan mudah dipahami.

Penggunaan Construct 3 juga mendukung proses pengembangan karena menyediakan
sistem event yang relatif mudah digunakan untuk membangun logika permainan. Melalui
platform ini, mekanisme sederhana seperti perpindahan halaman, pengecekan jawaban, dan
penampilan skor dapat dibuat tanpa penulisan kode yang kompleks. Temuan ini sejalan dengan
penggunaan Construct 3 pada pengembangan game edukasi lain yang menghasilkan media layak
dan mendapat respons pengguna positif (Nugraha & Prasetio, 2024; Ramadhan & Adhisa, 2024).
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Kondisi tersebut menjadikan game “Aksara Swara” cukup praktis untuk dikembangkan sebagai
media pembelajaran berbasis digital.

Secara keseluruhan, game edukasi “Aksara Swara” dapat diposisikan sebagai media
belajar yang menggabungkan unsur hiburan dan pembelajaran. Produk ini berpotensi
membantu peserta didik mengenal aksara Jawa dengan cara yang lebih menyenangkan,
terutama pada materi huruf vokal yang menjadi fokus pengembangan.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa game edukasi “Aksara Swara”
telah berhasil dikembangkan sebagai media pembelajaran interaktif untuk pengenalan huruf
vokal aksara Jawa berbasis Construct 3. Produk ini menggunakan sistem level bertingkat dan
mekanisme kuis yang sederhana sehingga mudah dipahami oleh pengguna.

Pengujian fungsional melalui black box testing menunjukkan bahwa fitur utama game,
meliputi menu utama, pemilihan level, tampilan soal, pemrosesan jawaban, umpan balik, sistem
skor, dan tampilan hasil kuis, berjalan sesuai dengan rancangan. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa game “Aksara Swara” telah memenuhi aspek fungsional dasar sebagai media
pembelajaran.

Dengan dukungan tampilan visual, alur permainan yang sederhana, serta umpan balik
langsung, game edukasi “Aksara Swara” dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran untuk mengenalkan aksara Jawa secara interaktif dan menyenangkan.
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