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Pendahuluan
Mayoritas masyarakat di pulau Jawa berbahasa jawa, ada pula kesenian wayang yang terus

dilestarikan sampai sekarang. Sejak 1500 tahun yang lalu kesenian wayang adalah salah satu kebudayaan
Jawa yang telah ada dan diketahui oleh masyarakat. Seni wayang penuh keragaman & mempunyai cerita
sejarah yang beraneka ragam .
 Eksistensi wayang pada kehiduapan rakyat Jawa masih sangat kental apabila kita ingin menengok
lebih dalam. Sayangnya waktu terus menggerus generasi belia yang lebih senang mengeekor dalam budaya
barat yang lebih menarik bagi mereka dimana belum tentu bermanfaat. Dunia pendidikan bahkan telah
menyelipkan kesenian wayang kedalam mata pelajaran semenjak dini sebagai upaya pelestarian kesenian
wayang. Murid diajarkan tentang tata krama, unggah-ungguh basa yang dimana bisa didapatkan pada
cerita pewayangan yang terdapat pada mata pelajaran Bahasa Jawa .
Penyebab minat anak-anak rendah untuk mengenal tokoh wayang yaitu media pembelajaran yang kurang
menarik. Dari permasalahan tadi ada inspirasi menciptakan media pembelajaran Bahasa Jawa yang interaktif
untuk bisa mengenal tokoh-tokoh wayang .

 Dalam mendukung pengajaran dan pembelajaran yang memakai teknologi multimedia interaktif, 
game ini dibuat buat pengembangan pendidikan. Belajar memakai game memberikan suasana belajar yang 
menyenangkan dan tidak membosankan. Game ini membahas mengenai wayang Bima dalam cerita Dewa 
Ruci, cerita yang dipaparkan akan disesuaikan pada tiap – tiap level dalam game. Game akan ditampilkan 
dengan beragam bentuk animasi dan pemain diharapkan dapat menyelesaikan rintangan yang diberikan. 
Setiap akhir level akan diberikan reward score dan juga memberikan informasi mengenai Bima dan Dewa 
Ruci. Tujuan adanya pengembangan game “The Adventure Of Bima” ini untuk meningkatkan kemampuan 
dan juga pengembangan karakter anak.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
1.Bagaimana cara menambah pengetahuan dan minat anak 

mengenal karakter wayang Bima dalam Game 2 Dimensi “The 

Adventure Of Bima” Berbasis Mobile ?

2.Bagaimana cara anak – anak paham dan dapat 

menyelesaikan Game 2 Dimensi “The Adventure Of Bima” 

Berbasis Mobile ini ?

3.Apakah Game 2 Dimensi “The Adventure Of Bima” Berbasis 

Mobile ini dapat mudah dipahami dan menarik minat anak – 

anak untuk mengenal tokoh wayang ?
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Metode
Metode yang digunakan untuk mengumpulkan segala data dan informasi yang relevan yang berkaitan dengan
topik penelitian. Informasi serta data yang diperoleh berasal dari buku dan jurnal yang ada. Adapun tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan tokoh wayang Bima yang ada dalam cerita Dewa Ruci
menjadi game 2 dimensi serta menjadikan game 2 dimensi “The Adventure Of Bima” berbasis mobile ini sebagai
media pembelajaran yang interaktif sehingga mudah dipahami dan tidak membuat pengguna bosan.

 Berikut ini adalah alur penelitian pada pembuatan game :



5

Hasil

Kelayakan game pengenalan tokoh wayang ini jika dilihat dari 5 aspek pengujian 
tersebut memiliki kategori sangat layak dengan rata-rata presentase sebesar 96%.

No. Aspek Uji
Tahapan 

Pengujian
Presentase

Tingkat 

Kelayakan

1 Functionality Unit Tasting 100% Sangat Baik

2 Functionality Integration Testing 100% Sangat Baik

3 Reability System Testing 100% Sangat Baik

4 Compability System Testing 100% Sangat Baik

5 Playability
Acceptance 

Testing
81% Sangat Baik
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Pembahasan

Finite State Machine (FSM) Scene untuk menjalankan permainan.

Tampilan Permainan
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Temuan Penting Penelitian
Dalam Game 2 Dimensi “The Adventure Of Bima” ini terdapat cerita – cerita menarik mengenai tokoh
wayang “Bima” serta alur cerita pewayangan “Dewa Ruci” secara singkat agar mudah dipahami yang
muncul pada pop up game, serta adanya efek suara, nama tokoh wayang, petunjuk bermain, level
game pada object wayang efektif digunakan untuk menarik minat anak – anak dalam memahami
tokoh wayang “Bima” dalam cerita pewayangan “Dewa Ruci” di dalam game.

Game 2 Dimensi “The Adventure Of Bima” ini memberikan fitur petunjuk serta arahan dalam
menyelesaikan setiap level agar user paham dan dapat menyelesaikan game hingga selesai. Dapat
diketahui dari hasil pengujian Playability dari Game 2 Dimensi “The Adventure Of Bima” Berbasis Mobile
ini mendapatkan persentase sebesar 81% dari anak – anak yang bermain game tersebut dan dapat
dikategorikan sangat baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa kelayakan game “The Adventure Of
Bima” ini jika dilihat dari 5 aspek pengujian tersebut memiliki kategori sangat layak dengan rata-rata
persentase sebesar 96%.
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Manfaat Penelitian
Diharapkan melalui penelitian ini dapat memberi manfaat kepada dosen dan mahasiswa Universitas 

Muhammadiyah Sidoarjo dengan bentuk ilmu yang dapat diimplementasikan sebaik – baiknya serta 

menjadi tambahan literatur di Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. Dengan dibuatnya Game ”The 

Adventure Of Bima” dapat mempermudah anak-anak dalam mengenal budaya Jawa terutama 

wayang untuk pengembangan karakter.
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