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Abstrak

Indonesia merupakan negara yang kaya keberagaman budaya, salah satunya bahasa
daerah, dengan total 718 bahasa. Bahasa Jawa, yang digunakan di Jawa Tengah, Yogyakarta,
dan sekitarnya, merupakan salah satu bahasa daerah yang memiliki peran penting dalam
komunikasi sehari-hari masyarakat Jawa. Terdapat aturan dan etika berkomunikasi, seperti
cara menyapa orang yang lebih tua, sebaya, maupun yang memiliki status sosial berbeda.
Tantangan muncul karena pengaruh globalisasi, generasi muda semakin mengabaikan praktik
etika berbahasa Jawa. Perlu adanya adaptasi pembelajaran yang sesuai dengan karakter
generasi muda agar nilai-nilai kesopanan berbahasa Jawa tetap dapat dipahami dan
diterapkan. Penelitian ini bertujuan mengembangkan pembelajaran etika berbahasa jawa
melalui aplikasi mobile berbasis gamifikasi untuk mempelajari unggah-ungguh bahasa jawa..
Penelitian ini menggunakan pendekatan gamifikasi untuk menciptakan pengalaman belajar
interaktif melalui misi, kuis, dan tantangan. Desain prototipe difokuskan pada pengalaman
pengguna dengan mengintegrasikan elemen game mechanics dan game dynamics. Uji desain
prototype dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepada 35 responden. Hasilnya
menunjukkan 87% responden setuju dengan desain prototype yang diusulkan berdasarkan
empat variabel yaitu kegunaan, kemudahan penggunaan, kemudahan belajar, dan kepuasan.
Aplikasiini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang menarik dan relevan bagi
generasi muda serta berkontribusi dalam pelestarian nilai-nilai kesopanan budaya Jawa.

Kata Kunci— Unggah-Ungguh Bahasa Jawa, Gamifikasi, Aplikasi Mobile

1. PENDAHULUAN

Budaya merupakan bagian tak terpisahkan dari identitas suatu bangsa. Keberagaman
budaya di Indonesia, yang tersebar dari Sabang hingga Merauke, mencerminkan kekayaan
warisan leluhur yang perlu dijaga dan dilestarikan [1]. Salah satu wujud budaya tersebut adalah
bahasa daerah, salah satunya bahasa Jawa. Lebih dari sekadar alat komunikasi, bahasa Jawa
juga mengandung nilai-nilai budaya, terutama dalam hal etika dan kesopanan berbahasa yang
dikenal dengan istilah unggah-ungguh. Unggah-ungguh mencakup tata cara berbicara yang
disesuaikan dengan usia, kedudukan, dan hubungan sosial antara pembicara dan lawan bicara .
Dalam bahasa Jawa, ragam bahasa terbagi menjadi ngoko dan krama, yang penggunaannya
disesuaikan dengan situasi komunikasi serta hubungan sosial antara penutur dan lawan bicara
[2]. Pengenalan unggah-ungguh bahasa Jawa sejak dini penting dilakukan untuk menanamkan
nilai-nilai kesopanan dan karakter budaya kepada generasi muda [3]. Tantangan muncul di era
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globalisasi, di mana arus informasi dan gaya hidup semakin terbuka dan bebas, sehingga
generasi muda cenderung mengabaikan nilai-nilai kesopanan lokal, termasuk etika berbahasa
jawa. Perlu adanya adaptasi metode pembelajaran yang relevan dengan karakteristik generasi
muda, agar nilai-nilai unggah-ungguh dalam berbahasa Jawa tetap dapat dipahami, dihargai, dan
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari [4]. Urgensi penelitian ini terletak pada perlunya
inovasi dalam pendekatan pembelajaran bahasa Jawa yang lebih adaptif dan kontekstual,
terutama bagi generasi muda yang lebih akrab dengan teknologi digital.

Penelitian [5] telah membahas terkait pelestarian budaya lokal melalui pemanfaatan
teknologi sebagai sarana pengenalan kepada generasi muda yang menunjukkan bahwa
pendekatan digital mampu meningkatkan minat dan keterlibatan pelajar dalam memahami nilai-
nilai budaya tradisional. Pada penelitian ini mengembangkan aplikasi mobile sebagai media
pembelajaran unggah-ungguh bahasa Jawa, yang mengintegrasikan elemen gamifikasi.
Penerapan metode gamifikasi melalui fitur misi, tantangan, dan kuis interaktif dirancang untuk
menciptakan strategi pembelajaran [6], pengalaman belajar yang menyenangkan [7],
memotivasi [8], dan sesuai dengan gaya belajar generasi muda [9]. Pendekatan ini dipilih
berdasarkan temuan penelitian [10] yang menunjukkan bahwa generasi muda cenderung lebih
tertarik pada metode pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, seperti permainan
edukatif digital. Penggunaan gamifikasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang tidak
hanya menarik, tetapi juga efektif dalam menyampaikan nilai-nilai kesopanan dan etika
berbahasa Jawa.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital berupa
aplikasi mobile berbasis gamifikasi yang mempelajari materi unggah-ungguh bahasa jawa
secara interaktif, dengan fokus pada penggunaan bahasa jawa di Kota Surakarta dan wilayah
sekitarnya. Desain aplikasi difokuskan pada peningkatan pengalaman pengguna dengan
mengintegrasikan elemen game mechanics dan game dynamics, seperti misi, kuis, dan tantangan
[11]. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana prototipe aplikasi
ini dapat diterima oleh pengguna berdasarkan empat aspek utama: kegunaan, kemudahan
penggunaan, kemudahan belajar, dan tingkat kepuasan. Hasil dari penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan inovasi pembelajaran budaya lokal di
wilayah Surakarta, serta menjadi salah satu solusi dalam upaya pelestarian nilai-nilai kesopanan
berbahasa Jawa di tengah tantangan era digital.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode prototyping dengan tahapan pengumpulan data,
analisis kebutuhan sistem, perancangan dan pengembangan sistem, implementasi dan uji sistem.
Pengumpulan data dilakukan dengan studi literatur dan observasi lapangan. Studi literatur
difokuskan pada artikel penelitian terdahulu yang berkaitan dengan kata kunci unggah-ungguh
bahasa jawa, gamifikasi, aplikasi mobile. Artikel rujukan sebagai landasan dalam penelitian ini
di ambil dari jurnal open access yang tersedia di platform bereputasi seperti google scholar,
science direct, research gate, dll dengan mempertimbangkan relevansi dan kredibilitas.
Identifikasi dan analisis sistem digunakan untuk mengetahui kebutuhan sistem dan pengguna
dalam pembelajaran ungah-ungguh bahasa jawa berdasarkan dari pengumpulan data. Pada
tahapan perancangan dan pengembangan sistem menggunakna pendekatan gamifikasi untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi pengguna. Gamifikasi digunakan dengan
mengintegrasikan elemen-elemen game seperti poin, level, tantangan, penghargaan ke dalam
fitur aplikasi[12][13]. Pengujian sistem menggunakan kuesioner USE dengan empat variabel
yaitu kegunaan (usefilness), kepuasan (satisfaction), kemudahan dipelajari (ease of learning),
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dan kemudahan penggunaan (ease of use) [14]. Hasil dari uji sistem dijadikan sebagai acuan
evaluasi sistem dan perbaikan sistem. Alur metodologi penelitian seperti pada Gambar 1.
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Gambar 1. Alur Penelitian

Gambar 1 merupakan alur penelitian yang terdiri dari tahap pertama yaitu pengumpulan
data dengan studi literatur dan observasi lapangan. Tahap kedua adalah analisa kebutuhan yang
dibagi menjadi kebutuhan pengguna dan kebutuhan sistem untuk menentukan elemen
gamifikasi yang sesuai dalam penerapan untuk desain aplikasi dan sesuai dengan pengguna.
Tahap ketiga desain prototype yaitu membuat desain antar muka dari elemen gamifikasi yang
dibutuhkan. Desain prototype berfokus pada pengguna dengan mengunakan metode gamifikasi
dalam penyampaian informasi dan pembelajaran ungah-ungguh bahasa jawa. Elemen gamifikasi
yang digunakan terdiri dari game mechanics dan game dynamics [15]. Game mechanics adalah
elemen game yang menimbulkan rangkaian respon dari sistem, sedangkan game dynamics
adalah pola bermain yang berkaitan dengan game mechanics. Elemen game yang digunakan
antara lain point, level, mission, quizz, reward, status, dan achievement. Elemen dalam game
berfungsi untuk menyampaikan informasi dan pembelajaran ungah-ungguh bahasa jawa dengan
konsep game edukasi [16].

Uji prototype menggunakan Kuesioner USE dengan empat variabel yaitu kegunaan
(usefulness), kepuasan (satisfaction), kemudahan dipelajari (ease of learning), dan kemudahan
penggunaan (ease of use). Tahap ini akan mengidentifikasi reaksi dan prespektis pengguna
tentang prototype aplikasi mobile unggah-ungguh bahasa jawa dengan pendekatan gamifikasi.
Penilaian tersebut direpresentasikan dalam kuesioner berisi 10 pernyataan yang diberikan
kepada 35 responden. Pengukuran keberhasilan rancangan profotype dibuat kuesioner dengan
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indikator skala 1-5 pada setiap pernyataan [14]. Data yang diperoleh dari kuesioner dihitung
menggunakan rata-rata, stdav, skala ci (interval kepercayaan 95%) [17] dan presentase
keberhasilan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis kebutuhan diperoleh berdasarkan hasil pengumpulan data dari observasi
lapangan dan studi literatur yang difokuskan pada kata kunci unggah-ungguh bahasa jawa,
gamifikasi, aplikasi mobile. Analisis kebutuhan menjadi landasan dalam perancangan dan
pengembangan desain prototype dengan pendekatan gamifikasi. Penggunaan elemen-clemen
game dalam perancangan desain prototype seperti pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Analisis Eelmen Gamifikasi

Elemen Fungsi Tujuan Penerapan
Gamifikasi
Poin Memberikan ~ penghargaan Mendorong motovasi pengguna dalam
atas permainan/kuis yang menyelesaikan materi atau kuis.
telah diselesaikan

Level Tahapan pembelajaran Membantu pengguna dalam mempelajari
materi secara bertahap.
Quiz Pengujian dan Evaluasi dari Memastikan pemahaman  pengguna
pemahanan pembelajaran terkait pembelajaran unggah-ungguh
dalam bahasa jawa.
Storyline/misi Alur materi pembelajaran Membantu pengguna dalam belajar

materi pembelajaran unggah-ungguh
dalam bahasa ajwa.
Feedback Tanggapan langsung terkait Memberikan koreksi pemahaman benar
benar atau salah dari hasil atau salah dalam prose pembelajaran.
pemahanan pembelajaran

Achievements Simbol keberhasilan dalam Mendorong eksplorasi materi lebih
peyelesaian pemahanan lanjut dalam proses pembelajaran.
pembelajaran

Reward Penghargaan dalam Mendorong dalam pengumpulan koin

pengumpulan  poin yang untuk memperoleh reward yang dapat
dapat ditukar dengan hadiah.  ditukar dengan materi, bantuan, dll.

Elemen gamifikasi pada tabel 1 diintegrasikan dalam desain prototype dalam
pengembangan sistem yang interaktif sesuai dengan karakteristik pengguna. Elemen gamifikasi
dapat menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, memotivasi, serta memperkuat
pemahaman pengguna terhadap materi unggah-ungguh bahasa jawa. Hasil desain prototype
terdiri dari beranda utama, menu pembelajaran, kuis interaktif dan halaman penghargaan
pengguna. Desain aplikasi pembelajaran unggah-ungguh bahasa jawa untuk tampilan utama
seperti pada gambar 1.
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Gambar 2. Tampilan Halaman Login dan Halaman Menu

Tampilan utama aplikasi pada gambar 1 yaitu halaman login dan halaman menu utama.
Pengguna melakukan login akun terlebih dahulu untuk dapat mengakses pembelajaran unggah-
ungguh bahasa jawa. Halaman login berfungsi dalam menjaga keamanan data pengguna,
mendukung akses pembelajaran, dan mempersonalisasi pengalaman dalam pembelajaran
masing-masing pengguna. Pada halaman menu terdapat 4 menu utama yaitu materi pawulangan,
kuis pawulangan, panghargyan, dan paket pawulangan. Menu materi pawulangan berfungsi
memberikan akses materi pembelajaran tentang unggah-ungguh bahasa jawa. Menu kuis
pawulangan berfungsi untuk mengetahui pemahaman pengguna dalam proses pembelajaran
berupa kuis interaktif yang mencakup elemen-elemen gamifikasi. Elemen game digunakan
untuk memotivasi dan mendukung dalam proses pembelajaran unggah-ungguh bahasa jawa
dengan pengalaman belajar sambil bermain. Menu pengharyan berfungsi menampilkan capaian
yang telah diperoleh oleh pengguna berupa pengumpulan poin dan tingkatan level. Menu paket
pawulangan merupakan tambahan pembelajran dalam aplikasi setelah pertkaran poin dalam
menu penghargyan. Selain itu terdapat navigasi untuk memudahlan dalam penggunaan aplikasi.
Desain halaman menu dirancang dengna menggunakan ikon visual yang menarik dan mudah
dikenali yang mencakup empat variabel yaitu kegunaan, kemudahan dipelajari, kemudahan
penggunaan, dan kepuasan. Pada halaman menu memiliki fungsi yang penting sebagai pusat
navigasi yang menghubungkan pengguna dengan manajemen akses aplikasi pembelajaran
unggah-ungguh bahasa jawa. Tampilan untuk materi pembelajaran dalam aplikasi ini seperti
pada gambar 2.
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Gambar 3. Tampilan Halaman Materi Pembelajaran

160

Materi pembelajaran dalam aplikasi memiliki tahapan seperti pada gambar 2. Tingkatan
pemahaman materi dari pembelajaran kosakata yag dilanjutkan dengan penggabungan kalimat
yang mencakup tata cara berbicara yang disesuaikan dengan usia, kedudukan, dan hubungan
sosial antara pembicara dan lawan bicara. Pembelajaran secara bertahap bertujuan untuk
membantu pengguna memahami dasar pembelajaran tingkatan unggah-ungguh bahasa jawa
sampai penerapan bahasa yang tepat. Pembelajaran awal di mulai dengan mengenali tingkatan
bahasa jawa yaitu ngoko, krama alus, kromo inggil sampai pembelajaran memahami struktur
kalimat yang sesuai dengan norma kesopanan. Fungsi urutan materi yang terstruktur diharapkan
dapat mengembangkan kemampuan pengguna dalam berkomunikasi sesuai dengan unggah-
ungguh bahasa jawa yang tepat yang sering digunakan sebagai bahasa keseharian di masyarakat
Surakarta dan sekitarnya. Sebagai tolak ukur pemahaman dalam pembelajaran unggah-ungguh
bahasa jawa, perlu adanya kuis yng berfungsi untuk mengevalusi tingkat pemahaman materi.
Tampilan kuis pembelajaran seperti pada gambar 4.
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Gambar 4 merupakan tampilan dari menu kuis pawulangan dan panghargyan yang
terdapat pada aplikasi pembelajaran unggah-ungguh bahasa jawa dengan pendekatan gamifiaksi.
Elemen game yang digunakan dalam menu kuis pawulangan terdiri dari elemen game mechanic
dan elemen game dynamic. Elemen game mechanic yang diterapkan yaitu level kuis, opsi
jawaban, dan tombol navigasi yang memudahkan dalam tahapan penyelesaian kuis. Elemen
game dynamic yang diterapkan antara lain peningkatan tantangan kuis dalam setiap level
permainan, dorongan menyelesaikan semua level permainan, peningkatan motivasi dan rasa
bangga dalam proses menjawab dan memperoleh hasil jawabannya. Dengan adanya elemen-
elemen game edukasi menjadi sarana belajar yang memudahkan penyampaian materi secara
bertahap, mendukung pencapaian belajar, memberikan pengalaman belajar sambil bermain yang
menarik dan menyenangkan dengan penuh tantangan serta motivasi bagi pengguna [18]. Dalam
proses penyelesaian kuis, pengguna memperoleh poin yang dapat dikumpulkan dari setiap level
permainan. Elemen poin merupakan elemen game yang berfungsi mendorong motivasi
pengguna dalam menyelesaikan materi pembelajaran unggah-ungguh bahasa jawa sesuia
dengan tahapan sehingga pada saat menyelesaikan kuis, pengguna dapat memperoleh poin yang
maksimal. Poin yang diperoleh pengguna merupakan wujud penghargaan yang diperoleh setelah
menyelesaikan kuis. Poin yang terkumpul dapat dilihat pada halaman menu panghargyan. Pada
halaman menu panghargyan terdapat identitas pengguna, tingkatan pembelajaran dan pengguna
dapat mengubah informasi diri. Desain halaman ini merepresentasikan elemen game reward
dalam pendekatan gamifikasi. Elemen game reward memberikan penghargaan kepada pengguna
atas capaian dan keterlibatan dalam proses pembelajaran unggah-ungguh bahasa jawa. Dengan
adanya elemen reward, mendorong pengguna untuk aktif dalam proses pembelajaran dan
menyelesaikan kuis guna memperoleh poin maksimal yang dapat ditukar dengan berbagau
keuntungan belajar. Untuk mengetahui kelayakan fitur serta antarmuka pengguna, perlu adanya
pengujian prototype pada aplikasi.
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Pengujian prototype dilakukan dengan penyebaran kuesioner kepada 35 responden yang
terdiri dari 10 pernyataan dengan mengadaptasi kuesioner USE dalam 4 variabel yaitu
usefulness, ease of use, ease of learning dan satisfaction. Pengukuran keberhasilan rancangan
prototype dibuat kuesioner dengan indikator skala 1-5 pada setiap pernyataan [14]. Data yang
diperoleh dari kuesioner dihitung menggunakan rata-rata, stdav, skala ci (interval kepercayaan
95%) [17] dan presentase keberhasilan. Hasil pengujian prototype dapat dilihat pada tabel 2 dan
hasil presentase pengujian dalam 4 variabel pengelompokan seperti pada tabel 3.

Tabel 2. Hasil Pengujian Prototype
Hasil Pengujian
Pernyataan Varibel 95% Confidence

Mean Stdev Persentase
Interval

P1 Usefulness 4,37 0,60 4,17 to 4,58 87%
P2 Usefulness 4,34 0,68 4,11 to 4,58 87%
P3 Ease of Use 4,31 0,68 4,08 to 4,55 86%
P4 Ease of Use 4,26 0,51 4,08 to 4,43 85%
P5 Ease of Use 4,26 0,66 4,08 to 4,48 85%
P6 Ease of Learning 4,34 0,48 4,18 to 4,51 87%
P7 Ease of Learning 4,29 0,71 4,04 to 4,53 86%
P8 Ease of Learning 4,34 0,59 4,14 to 4,55 87%
P9 Satisfaction 4,34 0,48 4,18 to 4,51 87%
P10 Satisfaction 4,40 0,50 4,23 t0 4,57 88%

Rata-Rata Keseluruhan Persentase 87%

Tabel 3. Hasil Nilai Variabel USE Kuesioner

Variabel Rata-Rata Skala Persentase
UU (Usefulness) 4,36 87% (Sangat Setuju)
UE (Ease of Use) 4,28 86% (Sangat Setuju)
UL (Ease of Learning) 4,32 86% (Sangat Setuju)
US (Satisfaction) 4,37 87% (Sangat Setuju)

Berdasarkan pada data perhitungan rata-rata (mean), stdev, dan 95% confidence interval
yang terdapat pada tabel 3 dan tabel 4, menunjukkan bahwa pengguna setuju dengan desain
prototype aplikasi pembelajaran unggah-ungguh bahasa jawa dengan pendekatan gamifikasi.
Hal tersebut ditunjukkan dari hasil evaluasi uji prototype dari masing-masing variabel USE.
Pada variabel usefulness, hasil nilai rata-rata (mean) yang diperoleh adalah 4,36, dengan 95%
confidence interval di pernyataan 1 dan 2 adalah “4,17 to 4,58” dan “4,11 to 4,58”, serta
presentase tingkat setuju sebesar 87% yang menunjukkan bahwa pengguna menilai aplikasi
bermanfaat dalam pembelajaran. Pada variabel ease of use, hasil nilai rata-rata (mean) yang
diperoleh adalah 4,28, dengan 95% confidence interval di pernyataan 3, 4 dan 5 adalah “4,08 to
4,557, “4,08 to 4,437, dan “4,08 to 4,48”, serta presentase tingkat setuju sebesar 86% yang
menunjukkan bahwa pengguna menilai aplikasi mudah digunakan. Pada variabel ease of
learning, hasil nilai rata-rata (mean) yang diperoleh adalah 4,32, dengan 95% confidence
interval di pernyataan 6, 7 dan 8 adalah “4,18 to 4,51, “4,04 to 4,537, “4,14 to 4,55” serta
presentase tingkat setuju sebesar 86% yang menunjukkan bahwa pengguna mudah memahami
cara penggunaan aplikasi. . Pada variabel ease of learning, hasil nilai rata-rata (mean) yang
diperoleh adalah 4,37, dengan 95% confidence interval di pernyataan 9 dan 10 adalah “4,18 to
4,517 dan “4,23 to 4,57 serta presentase tingkat setuju sebesar 87% yang menunjukkan bahwa
pengguna merasa puas dengan pengalaman menggunakan aplikasi secara keseluruhan. Hasil
presentase keseluruhan sebesar 87% yang menunjukkan bahwa penguna sangat setuju terhadap
aplikasi pembelajaran unggah-ungguh bahasa jawa dengan pendekatan gamifikasi.
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian prototype, dapat disimpulkan bahwa inovasi
pengembangan aplikasi mobile untuk pembelajaran unggah-ungguh bahasa jawa dengan
pendekatan gamifikasi dapat menjadi solusi dalam permasalahan terkait tantangan di era
globalisasi terhadap nilai-nilai kesopanan dalam berbahasa jawa. Aplikasi dirancang dengan
mengintegrasikan elemen game sesuai dengan karakteristik generasi muda, schingga
meningkatkan minat dan keterlibatan dalam proses belajar. Hasil presentase keseluruhan sebesar
87% yang menunjukkan bahwa penguna sangat setuju berdasarkan empat variabel yaitu
kegunaan (usefulness), kepuasan (satisfaction), kemudahan dipelajari (ease of learning), dan
kemudahan penggunaan (ease of use). Penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam
pengembangan inovasi pembelajaran budaya lokal dalam upaya pelestarian nilai-nilai
kesopanan berbahasa jawa.

5. SARAN

Penelitian selanjutnya, disarankan agar pengembangan aplikasi diperluas pada
penerapan bahasa jawa di berbagai wilayah lain yang dalam komunikasi sehari-hari
menggunakan bahasa jawa, dengan menambahkan fitur pilihan daerah yang menyajikan materi
pembelajaran sesuai dengan karakteristik bahasa jawa dan budaya setempat. Dengan demikian,
aplikasi dapat lebih adaptif terhadap keragaman dialek dan konteks sosial budaya pengguna di
masing-masing daerah.
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