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ABSTRAK 

 

GAME BAHASA JAWA  

UNTUK ANAK-ANAK KELAS 3 SD 

 

 

Okto Pramudya Effendi 

 

 Bahasa adalah sistem komunikasi yang paling sering digunakan dalam 

berinteraksi. Dari bahasa ini terdapat berbagai macam bahasa, terutama di 

Indonesia. Terdapat berbagai macam bahasa, dalam penelitina ini bahasa jawa 

menjadi fokus utama. Pada tahun 2013 kementrian pendidikan mengeluarkan 

Peraturan dimana bahasa daerah keluar  dari syarat wajib ujian sekolah dan dijadikan 

sebagai mata pelajaran ekstakulikuler. Sehingga saat ini banyak anak-anak zaman 

sekarang tidak mengenal bahasa daerah (dalam lingkup ini Bahasa Jawa). game 

Taman Jawa diharapkan dapat menjadi sarana media pembelajaran untuk anak-anak 

zaman sekarang tentang bahasa daerah. Game ini berisi tentang pengenalan dasar 

dari bahasa jawa. mengenak nama hewan dan barang-barang yang ada di sekitar 

kita kedalam bahasa jawa. Metode penelitian yang digunakan ada beberama cara : 

kuesioner, wawancara, dan observasi. Dari ketiga metode ini didapati banyak anak-

anak zaman sekarang tidak dapat menggunakan bahasa jawa. Dan game Taman 

Jawa ini dibuat sebagi media pengenalan dara kepada anak-anak zaman sekarang 

dan sebagai sarana pembelajaran alternatif di rumah. 

 

Kata Kunci : 

Game, Pendidikan, media pembelajaran, Bahasa Jawa. 
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ABSTRACT 

 

GAME JAVA LANGUAGE 

FOR CHILDREN GEADES 3 SD 

 

 

Okto Pramudya Effendi 

 

Language is a system of communication that is most often used in interact. From this 

language, there is a wide variety of languages, mainly in Indonesia. There are a wide 

variety of languages, in this Java language penelitina be the main focus. In 2013 the 

Ministry of Education issued a Regulation in which local languages out of the terms 

of the compulsory examinations and serve as subjects of ekstakulikuler. So that today 

many children today do not know the language of the area (within the scope 

ofthis Javanese). game Java Garden is expected to be the means of media of 

instruction for children of the age is now about the language of the region. This 

game is about the introduction of the basics of the Java language. being the names 

of animals and goods that are all around us into the Java language. Research 

methods used there are beberama ways: questionnaires, interviews, 

and observation. Of these three methods is found many children today are not able 

to use the Java language. And game Grounds of Java was created as 

the media introduction of the doves to the children of the age now and as a means of 

alternative learning at home. 

 

Keywords: 

Games, education, media, learning the Java language. 
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