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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Peindidikan beirfungsi seibagai sarana utama dalam meimbeintuk kualitas 

sumbeir daya manusia yang tidak hanya ceirdas seicara inteileiktual, teitapi juga 

beirkarakteir dan beirbudaya. Keibeirhasilan peindidikan sangat dipeingaruhi oileih 

meitoidei, strateigi, dan meidia peimbeilajaran yang digunakan dalam proiseis beilajar 

meingajar (Deiwi & Muhtar, 2022). Meidia peimbeilajaran yang inoivatif dapat 

meimbeirikan peingalaman beirbeida bagi peiseirta didik, teirutama keitika diseisuaikan 

deingan peirkeimbangan teiknoiloigi. Peimanfaatan meidia digital teilah meinjadi salah 

satu peindeikatan eifeiktif untuk meiningkatkan kualitas peimbeilajaran pada eira moideirn 

ini (Wahyuni eit al., 2024). 

Peimanfaatan teiknoiloigi digital di dunia peindidikan seimakin beirkeimbang 

seiiring deingan peisatnya peinggunaan peirangkat moibilei. Anak-anak pada tingkat 

seikoilah dasar sudah sangat akrab deingan smartphoinei dan aplikasi digital yang ada 

di dalamnya (Mustoipa eit al., 2024). Keibiasaan ini dapat diarahkan meinjadi peiluang 

untuk meinghadirkan meidia peimbeilajaran yang leibih reileivan dan seisuai deingan 

gaya beilajar geineirasi saat ini. Gamei eidukasi meirupakan salah satu alteirnatif yang 

dapat meimadukan teiknoiloigi dan peindidikan dalam satu wadah yang inteiraktif. 

Gamei eidukasi tidak hanya seikadar sarana hiburan, teitapi juga dapat 

meiningkatkan peimahaman siswa teirhadap mateiri yang dipeilajari. Peineilitian oileih 

(Dinda Suci eit al., 2024) meinunjukkan bahwa peingeimbangan SUKA GAMEi 

beirbasis Coinstruct 2 mampu meiningkatkan minat beilajar, koinseintrasi, seirta 

keimampuan keiaksaraan anak usia dini, seihingga gamei eidukasi layak digunakan 
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seibagai meidia peimbeilajaran alteirnatif. Meinurut peineilitian (Andreian eit al., 2025), 

gamei “Adveinturei oif Cakra” beirbasis ceirita rakyat Indoineisia mampu meinjadi sarana 

peileistarian budaya seikaligus meidia peimbeilajaran yang meinarik bagi geineirasi 

muda, ditunjukkan meilalui peingujian black boix deingan tingkat keibeirhasilan 100% 

dan peineirimaan siswa yang poisitif  Deingan deimikian, meidia peimbeilajaran beirbasis 

peirmainan dapat meimbantu peiseirta didik meimahami koinseip deingan leibih mudah 

meilalui visualisasi yang meinarik dan inteiraksi langsung. 

Hiburan yang meinyeinangkan dari seibuah gamei dapat meimunculkan rasa 

antusiasmei siswa dalam beilajar. Inteiraksi yang diciptakan meimbuat siswa meirasa 

teirlibat aktif dalam proiseis peimbeilajaran, bukan seikadar peineirima infoirmasi pasif. 

Koinseip beilajar sambil beirmain atau leiarning by playing meinjadi seimakin reileivan 

dalam kointeiks peindidikan dasar, kareina dapat meingatasi keiboisanan siswa dalam 

meingikuti peimbeilajaran. Oileih kareina itu, peingeimbangan meidia beirupa gamei 

eidukasi beirbasis moibilei dipandang peinting untuk meiningkatkan kualitas 

peimbeilajaran (Roihmah eit al., 2024). 

Keikayaan budaya bangsa Indoineisia juga peirlu dipeirtahankan meilalui 

peindidikan yang kreiatif dan inoivatif. Ceirita rakyat seibagai bagian dari warisan 

budaya tidak hanya meinyajikan kisah hiburan, meilainkan juga meingandung peisan 

moiral, nilai soisial, dan keiarifan loikal. Meinurut (Zulkarnais eit al., 2018) inteigrasi 

ceirita rakyat dalam meidia peimbeilajaran beirbasis teiknoiloigi dapat meimpeirkuat 

karakteir siswa seikaligus meinumbuhkan keicintaan teirhadap budaya daeirah. Deingan 

deimikian, ceirita rakyat meimiliki poiteinsi beisar untuk dijadikan mateiri peimbeilajaran 

yang dikeimas seicara moideirn. 
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Minat geineirasi muda teirhadap ceirita rakyat kian meinurun seiiring deirasnya 

arus gloibalisasi dan doiminasi hiburan digital moideirn. Anak-anak leibih meingeinal 

karakteir dalam peirmainan atau film luar neigeiri dibandingkan deingan toikoih ceirita 

rakyat dari daeirahnya seindiri (Faizah eit al., 2024). Koindisi ini dikhawatirkan akan 

meileimahkan peimahaman meireika teirhadap ideintitas budaya bangsa. Peileistarian 

ceirita rakyat meilalui meidia digital peirlu dilakukan agar teitap reileivan dan dapat 

diteirima oileih geineirasi saat ini. 

Jawa Timur meimiliki keikayaan ceirita rakyat yang beiragam dan sarat makna, 

seipeirti kisah Jaka Tarub, Roiroi Joinggrang, dan Andei-Andei Lumut. Ceirita-ceirita 

teirseibut teilah diwariskan turun-teimurun dan meinyimpan nilai moiral yang peinting 

bagi peimbeintukan karakteir anak. Akan teitapi, peinyampaian mateiri ceirita rakyat di 

seikoilah dasar masih teirbatas pada buku teiks atau peinuturan lisan. Keiteirbatasan 

meidia ini meinjadikan siswa kurang teirtarik untuk meimpeilajari ceirita rakyat Jawa 

Timur (Susantoi & Sutantoi, 2022). 

Peimbeilajaran yang masih beirsifat koinveinsioinal meimbuat siswa meirasa 

bahwa ceirita rakyat tidak reileivan deingan keihidupan meireika. Guru ceindeirung 

meingalami keisulitan dalam meinumbuhkan minat siswa kareina meitoidei 

peinyampaian yang digunakan kurang variatif. Meinurut peineilitian (Maharani & 

Rati, 2022), siswa akan leibih mudah meimahami mateiri apabila disajikan meilalui 

meidia inteiraktif yang seisuai deingan keibiasaan meireika dalam meinggunakan 

teiknoiloigi. Hal ini meinjadi dasar peirlunya inoivasi meidia peimbeilajaran yang mampu 

meinjeimbatani minat siswa teirhadap teiknoiloigi deingan keibutuhan meileistarikan 

budaya loikal. 
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Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDN Kranggan 4 Kota 

Mojokerto, proses pembelajaran materi cerita rakyat Jawa Timur masih didominasi 

oleh pembelajaran konvensional. Guru menyampaikan materi melalui metode 

ceramah, penugasan, dan penggunaan buku teks serta gambar yang ditampilkan 

melalui LCD. Pembelajaran tersebut menyebabkan siswa lebih banyak berperan 

sebagai penerima informasi sehingga keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran masih relatif rendah. Selain itu, penyajian materi cerita rakyat yang 

sebagian besar berbentuk teks membuat siswa kurang tertarik untuk membaca dan 

memahami isi cerita secara mendalam. 

 
Gambar 1.1 Dokumentasi saat pembelajaran  

 

Hal tersebut diperkuat oleh data hasil belajar siswa kelas IV pada materi cerita 

rakyat Jawa Timur. Berdasarkan data nilai tugas, nilai ulangan harian, dan nilai 

UTS, masih ditemukan banyak siswa yang memperoleh nilai pada kategori rendah 

hingga sedang. Pada hasil ulangan harian, sebagian besar nilai siswa berada pada 

rentang 50–74, menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap unsur-unsur cerita 

rakyat belum optimal. Selain itu, hasil UTS menunjukkan bahwa dari 30 siswa, 

sebanyak 22 siswa (73.34%) belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

75, sedangkan hanya 8 siswa (26.67%) yang mencapai ketuntasan. Rata-rata nilai 

UTS siswa sebesar 71.3 juga masih berada di bawah KKM yang ditetapkan sekolah. 



5 

 

 

 

Data tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami 

kesulitan dalam memahami unsur-unsur cerita rakyat, seperti tokoh, alur, latar, 

konflik, dan amanat. Rendahnya capaian hasil belajar tersebut mengindikasikan 

bahwa minat siswa terhadap bacaan budaya lokal masih perlu ditingkatkan. Oleh 

karena itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif agar 

siswa lebih termotivasi untuk mempelajari cerita rakyat Jawa Timur. Salah satu 

alternatif yang dapat digunakan adalah pengembangan game edukasi “NUSARA” 

yang mengintegrasikan unsur pembelajaran dan permainan dalam satu media 

pembelajaran. 

Rendahnya minat membaca literatur budaya lokal serta hasil belajar siswa 

yang masih berada di bawah target menunjukkan adanya kebutuhan akan media 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta 

didik di era digital. Apabila kondisi tersebut tidak segera diatasi, maka pemahaman 

siswa terhadap budaya lokal dikhawatirkan akan semakin menurun seiring 

meningkatnya pengaruh hiburan digital modern yang lebih menarik perhatian siswa 

dibandingkan bahan bacaan budaya daerah. 

Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu 

mengintegrasikan unsur pendidikan dan teknologi dalam satu wadah yang menarik. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah pengembangan game edukasi 

berbasis Android yang mengangkat cerita rakyat Jawa Timur. Melalui media ini, 

siswa tidak hanya memperoleh pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, 

tetapi juga dapat meningkatkan minat belajar, pemahaman terhadap cerita rakyat, 

serta menumbuhkan kecintaan terhadap budaya lokal sejak usia sekolah dasar. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Beirdasarkan peirmasalahan pada latar beilakang teirseibut, maka dibuat 

rumusan masalah seibagai beirikut : 

1. Bagaimana peingeimbangan gamei eidukasi beirbasis moibilei untuk peingeinalan 

ceirita rakyat Jawa Timur di SDN Kranggan 4?  

2. Bagaimana tingkat keilayakan proiduk gamei eidukasi beirbasis moibilei untuk 

peingeinalan ceirita rakyat Jawa Timur di SDN Kranggan 4?  

1.3 Tujuan Penelitian Pengembangan 

Beirdasarkan rumusan masalah yang teilah diteimui peineiliti, maka tujuan 

peineilitian peingeimbangan ini seibagai beirikut, untuk : 

1. Meingeimbangkan gamei eidukasi beirbasis moibilei seibagai meidia peimbeilajaran 

dalam peingeinalan ceirita rakyat Jawa Timur di SDN Kranggan 4 Koita 

Moijoikeirtoi. 

2. Meingeitahui tingkat keilayakan proiduk gamei eidukasi beirbasis moibilei untuk 

peingeinalan ceirita rakyat Jawa Timur di SDN Kranggan 4 Koita Moijoikeirtoi 

beirdasarkan peinilaian ahli dan uji coiba. 

1.4 Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Fitur-fitur proiduk yang diinginkan adalah seibagai beirikut: 

1. Beirbasis Androiid 

Gamei dapat diinstal dan dijalankan pada peirangkat Androiid minimal veirsi 8.0. 

2. Navigasi Mudah 

Peingguna dapat meingakseis meinu utama, daftar ceirita rakyat, kuis, dan fitur 

lainnya meilalui toimboil-toimboil inteiraktif. 
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3. Fitur Meinu Utama 

− Meinu Beilajar : beirisi teintang beibeirapa ceirita rakyat yang dapat dibuka seiteilah 

meinyeileisaikan misi di meinu beirmain. 

− Meinu Beirmain : beirisi teintang gamei adveinturei yang dimana peingguna akan 

ditunjukkan meinyeileisaikan beibeirapa misi seisuai alur ceirita. 

4. Audioi & Visual 

− Dileingkapi deingan narasi suara dan eifeik audioi yang dapat diatur (oin/oiff). 

− Visual meinarik, peinuh warna, dan meinggunakan ilustrasi toikoih/latarnya agar 

seisuai deingan dunia anak-anak. 

5. Infoirmasi Aplikasi 

Teirdapat meinu proifil peingeimbang, peitunjuk peinggunaan. 

1.5 Batasan Penelitian Pengembangan 

Peingeimbangan gamei eidukasi ini agar leibih teirarah dan tidak meileibar dari 

tujuan utama, maka diteitapkan batasan masalah seibagai beirikut : 

1. Mateiri yang digunakan hanya teirbatas pada ceirita rakyat asal Jawa Timur. 

2. Gamei ini ditujukan khusus untuk siswa SDN Kranggan 4 Koita Moijoikeirtoi. 

Tidak meinutup keimungkinan dapat digunakan oileih siswa seikoilah dasar lain, 

namun peingujian hanya difoikuskan pada satu seikoilah teirseibut. 

3. Aplikasi dikeimbangkan beirbasis moibilei Androiid veirsi 8.0. 

4. Foikus utama adalah peingeinalan ceirita rakyat Jawa Timur dan peinguatan 

peimahaman meilalui kuis/mini gamei seideirhana. 

1.6 Pentingnya Penelitian Pengembangan 

1. Bagi Siswa 

• Meinyeidiakan meidia beilajar yang inteiraktif dan meinarik seihingga siswa leibih  
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teirmoitivasi meingeinal ceirita rakyat Jawa Timur. 

• Meimbantu meinumbuhkan rasa cinta budaya loikal meilalui peingalaman 

beirmain sambil beilajar, seikaligus meilatih keimampuan meimbaca, beirpikir 

kritis, dan peimeicahan masalah. 

2. Bagi Guru 

• Meimbeirikan alteirnatif meidia peimbeilajaran yang inoivatif untuk meimpeirkaya 

meitoidei peingajaran Bahasa Indoineisia atau muatan loikal. 

• Meimudahkan guru meinyampaikan mateiri ceirita rakyat seicara leibih eifeiktif, 

meinarik, dan seisuai deingan minat geineirasi digital. 

3. Bagi Seikoilah 

• Meindukung proigram seikoilah dalam peimanfaatan teiknoiloigi peindidikan, 

seihingga citra seikoilah seibagai institusi yang adaptif teirhadap peirkeimbangan 

digital seimakin kuat. 

• Meinjadi cointoih peineirapan peimbeilajaran beirbasis teiknoiloigi yang dapat 

direiplikasi di keilas atau jeinjang lain. 

4. Bagi Peineiliti 

• Meimbeirikan peingalaman praktis dalam peingeimbangan meidia peimbeilajaran 

beirbasis moibilei, mulai dari peirancangan, peimbuatan, hingga peingujian. 

• Meinjadi reifeireinsi dan landasan untuk peineilitian lanjutan teirkait gamei 

eidukasi, peingeinalan budaya, maupun peimbeilajaran beirbasis aplikasi. 

5. Bagi Peimbaca dan Peineiliti Lain 

• Meinjadi sumbeir infoirmasi dan inspirasi bagi mahasiswa, peindidik, maupun 

peingeimbang aplikasi yang teirtarik deingan inteigrasi teiknoiloigi dan peileistarian 

budaya. 
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• Meimbeirikan gambaran langkah-langkah peineilitian dan peingeimbangan yang 

dapat dijadikan acuan dalam toipik seirupa. 

1.7 Definisi Istilah 

Adapun uraian deifinisi istilah dalam peineilitian ini seibagai beirikut: 

1. Peingeimbangan  

Peingeimbangan meirupakan proiseis sisteimatis untuk meinciptakan atau 

meinyeimpurnakan proiduk, meitoidei, dan sisteim agar leibih eifeiktif seirta seisuai 

keibutuhan peingguna. Peineilitian peingeimbangan (R&D) meinggabungkan riseit 

ilmiah deingan peingeimbangan proiduk meilalui tahapan analisis keibutuhan, 

peirancangan, peimbuatan, uji coiba, reivisi, hingga eivaluasi guna meinghasilkan 

inoivasi yang valid, praktis, eifeiktif, dan dapat langsung diteirapkan dalam 

peindidikan maupun bidang lainnya (Waruwu, 2024). 

2. Gamei Eidukasi 

Gamei eidukasi adalah peirmainan yang dirancang untuk meindukung 

peimbeilajaran meilalui inteiraktivitas dan unsur meinyeinangkan guna meiningkatkan 

peingeitahuan, keiteirampilan, maupun sikap. Dalam peindidikan, gamei eidukasi dapat 

beirupa aplikasi digital, peirmainan oinlinei, atau moibilei yang meimiliki tujuan 

peimbeilajaran jeilas, meindoiroing partisipasi aktif, seirta meimbeirikan umpan balik 

keipada peiseirta didik  (Nurzaeilani eit al., 2018). 

3. Meidia Peimbeilajaran 

Meidia peimbeilajaran meirupakan sarana peinyampaian mateiri yang meimbantu 

peiseirta didik meimahami peimbeilajaran seicara leibih eifeiktif dan meinarik, baik 

meilalui meidia visual, audioi, audioivisual, maupun digital inteiraktif (Purwati, 2021). 
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4. Androiid  

Androiid adalah sisteim oipeirasi beirbasis Linux untuk peirangkat beirgeirak 

seipeirti poinseil pintar dan tableit. Beirsifat oipein soiurcei, Androiid meimungkinkan 

peingeimbang meimbuat dan meindistribusikan beirbagai aplikasi meinggunakan 

bahasa peimroigraman seipeirti Java dan Koitlin (Seityawan eit al., 2018). 

5. Unity 

Unity adalah gamei einginei yang digunakan untuk meingeimbangkan gamei 2D, 

3D, seirta beirbagai aplikasi inteiraktif seipeirti simulasi dan VR/AR. Unity 

meinyeidiakan lingkungan peingeimbangan beirbasis C# yang meindukung beirbagai 

platfoirm, seihingga banyak digunakan oileih peingeimbang, institusi peindidikan, dan 

industri (Riandoi eit al., 2020). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


