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ABSTRAK 

Rachmawati, Septia Dwi. 2025. Pengembangan Game Edukasi Sinau Aksara Jawa 

Mengintegrasikan Multimedia Interaktif Pada Materi Aksara Kelas IV 

Sekolah Dasar. Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FKIP 

Universitas Muhammadiyah Malang. Pembimbing: (1) Ima Wahyu Putri 

Utami, S.Pd., M.Pd. (II) Belinda Dewi Regina, S.Pd., M.Pd. 

 

Kata Kunci: Game Edukasi, Aksara Jawa, Multimedia Interaktif 

 

Proses pembelajaran dapat dikatakan efektif jika melibatkan interaksi antara 

guru dan peserta didik. Game edukasi digunakan sebagai media menggunakan 

permainan yang dikaitkan dengan edukasi pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan di SD Negeri 1 Kedungbanteng belum maksimal dalam penggunaan 

media yang masih berpusat pada guru. Hal ini mengakibatkan kurangnya 

pemahaman peserta didik pada materi Aksara Jawa karena tidak ada interaktifitas 

pada proses pembelajaran.  Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan game edukasi dengan mengintegrasikan multimedia interaktif 

agar membantu proses pembelajaran dengan cara yang menyenangkan. 

Penelitian ini menggunakan metode Research & Development (R&D) 

dengan menggunakan model Lee & Owens dengan beberapa tahapan yaitu analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Model penelitian ini 

digunakan untuk menghasilkan sebuah produk yang berbasis teknologi. Subjek 

penelitian ini yaitu peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Kedungbanteng dengan 

teknik pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dokumentasi dan angket.  

Hasil penelitian menghasilkan game edukasi sinau aksara Jawa dengan 

mengintegrasikan multimedia interktif memperoleh hasil presentase kevalidan 

materi sebesar 97,5% dan kevalidan media sebesar 98%. Hal tersebut menyatakan 

bahwa game edukasi dinyatakan layak digunakan sebagai media ketika proses 

pembelajaran. Dilihat dari respon peserta didik pada game edukasi yang 

memperoleh presentase 97,4%. Maka dapat dikatakan bahwa game edukasi layak 

dan membantu peserta didik dalam belajar. Dari hasil penelitian, game edukasi ini 

digunakan sebagai referensi dalam pengembangan media yang disesuaikan dengan 

perkembangan teknologi pada pembelajaran. 
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ABSTRACT 

Rachmawati, Septia Dwi. 2025. Development of Javanese Script Learning 

Educational Games Integrating Interactive Multimedia Grade IV SD Negeri 

1 Kedungbanteng. Thesis, Departement of Primary School Teacher 

Education, Gudiance and Counseling, University of Muhammadiyah 

Malang. Supervisor: (1) Ima Wahyu Putri Utami, S.Pd., M.Pd. (II) Belinda 

Dewi Regina, S.Pd., M.Pd. 

 

Keyword: Educational games, Javanese Script, Interactive Multimedia.  

The learning process can be said to be effective if it involves interactyion 

between teachers and students. Game Education is used as a medium using games 

that are associated with learning education. Based on the results of the needs 

analysis at SD Negeri 1 Kedungbanteng has not been maximized in the use of media 

that is still centered on teachers. This results in a lack of understanding of students 

in the Javanese script material because there is no interactivity in the learning 

process.  Therefore, this study aims to develop Game Educate by integrating 

interactive multimedia to help the learning process in a fun way. 

This study uses the Research & Development (R&D) using the Lee & Owens 

model with several stages, analysis, design, development, implementation and 

evaluation. This research model is used to produce a technology-based product. The 

subject of this research is grade IV students of SD Negeri 1 Kedungbanteng with 

data collection techniques in the form of observation, interviews, documentation 

and questionnaires.  

The results of the study resulted in Game Javanese script learning education 

by integrating interactive multimedia obtained the results of the percentage of 

material validity of 97.5% and media validity of 98%. It states that Game Education 

is declared suitable for use as a medium during the learning process. Judging from 

the students' responses to Game education which obtained a percentage of 97.4%. 

So it can be said that educational games are feasible and help students in learning. 

From the results of the research, this educational game is used as a reference in the 

development of media that is adapted to technological developments in learning. 
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