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ABSTRAK

Kemajuan ilmu dan teknologi disertai dengan kemudahan dalam mengakses
sebuah informasi berdampak pada pergeseran nilai budaya daerah menuju budaya
modern. Hal ini terlihat pada perubahan sikap dan perilaku generasi muda yang lebih
condong mencintai bahasa asing dibandingkan dengan bahasa daerah. Peminat belajar
bahasa asing lebih banyak dibandingkan peminat belajar bahasa dan budaya daerah.

Kearifan lokal membina generasi muda mencintai budaya sendiri diperlukan
untuk menanggulangi hilangnya jati diri bangsa Indonesia. Khususnya di kabupaten
Semarang dinas pendidikan dan kebudayaan kabupaten Semarang telah menggalakan
penggunaan bahasa jawa dalam komunikasi dikalangan pendidikan setiap hari kamis.
Hal ini belum bisa terlaksana secara maksimal dikarenakan sosialisasi yang kurang
intensif. Terkait dengan hal terebut penulis terpanggil untuk menyusun laporan yang
menyajikan tetang pendidikan bahasa jawa yang dipadukan dengan kemajuan
teknologi, dikemas dalam bentuk game yang sangat diminati oleh masyarakat
khususnya generasi muda.

Game Patrap Basa berorientasi pada metode alternatif yang dapat digunakan
oleh tenaga pengajar khususnya guru bahasa jawa kepada peserta didik terutama siswa
sekolah dasar. Kurikulum yang dipakai guru untuk mengajar di sekolah menjadi
materi dalam pembuatan game. Proses pembuatan game dimulai dari menyusun
konsep dan riset, merancang gameplay, pembuatan aset dan karakter, uji coba game
sampai menjadi game pembelajaran Patrap Basa. Penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dan pemusatan lokasi studi pada SD
Negeri Duren 01 dan SD Negeri Bawen 01 kabupaten Semarang.

Kata kunci : Pendidikan, bahasa Jawa, game, permainan edukasi.
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ABSTRACT

The advances of science and technology with easy access to information has impact on
local culture value to modern culture. It can be seen from the attitude transformation
of young generation that prefers foreign languages to local language. There are many
people who get interested in learning foreign languages than learning local language
and culture themselves.

Local discernment is needed to build young generation to love their local culture and
overcome the lost of indonesia identity. Education and culture department in semarang
regency has promoted the use of javanese for communicating in their own environment
which is held every Thursday. However, it has not been implemented totally because
of less intensive socialization.

Based on the fact above, the writter wants to arrange the report that discuss about
javanese education which is combined with the advances of technology. It is packed in
the form of game in which young generation will love it very much.

It is called “patrap basa game” which is oriented in alternative metode. The teachers
(javanese teachers) can use this kind of game to be applied for their students (mainly
primary school students). The curriculum that is used by the teachers can be the
materials for making the game. The process of making this game can be started from
arranging the concept and research, planning game play, making asset, testing the
game.

This research is done in SD Negeri Duren 01 and SD Negeri Bawen 01 with qualitative
descriptive metode.

Key words : education, Javanese, game, educational game
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