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ABSTRAK  
Pembelajaran bahasa Jawa merupakan salah satu pembelajaran muatan lokal yang ada di 

Sekolah Dasar. Menurut surat keputusan Gubernur Jawa Timur Nomor: 188/188/KTSP 

/013/2005, tanggal 11 Juli 2005. Berdasarkan Peraturan Gubernur Jawa Timur No 19 tahun 

2014 pembelajaran bahasa Jawa menggunakan kurikulum terintegrasi tematik yang 

disesuaikan dengan kurikulum nasional. Pembelajaran diberikan mulai kelas 1 sampai dengan 

kelas 6. Kurikulum Mata Pelajaran bahasa Jawa untuk jenjang SD/SDLB/MI baik Negeri dan 

Swasta Propinsi Jawa Timur wajib diajarkan mulai Tahun Pelajaran 2005/2006.  
Algoritma A* adalah algoritma best-first search dimana cost yang terkait dengan node 

adalah f (n) = g(n) + h(n), dan g(n) adalah cost of the path dari keadaan awal ke node n dan 

h(n) adalah perkiraan heuristik atau cost atau path dari node n ke tujuan.Jadi, f(n) adalah 

perkiraan total cost terendah dari setiap path yang akan dilalui node n ke node tujuan. Dengan 

kata lain, cost adalah jarak yang telah ditempuh, dan panjang garis lurus antara node n dengan 

node akhir adalah perkiraan heuristiknya. Semakin rendah nilai f(n), semakin tinggi 

prioritasnya. Dengan itu maka dapat disimpulkan semakin rendah jarak yang ditempuh maka 

itu bisa menjadi jalan utama yang harus dilalui dalam permainan labirin.  
Permasalahan penelitian ini yaitu bagaimana membuat dan merancang game android 

serta mengimplementasikan algoritma a star sehingga dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran yang baik dan menyenangkan?  

Hasil dari penelitian ini berupa Game Labirin Pembelajaran Bahasa Jawa berbasis 
Android yang memiliki fitur (1) Pembelajaran Bahasa Jawa dari Game Labirin(2) Soal yang 
dapat membantu Pembelajaran Bahasa Jawa.  

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah Game pembelajaran Bahasa Jawa dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran yang baik dan menyenangkan,sudah sesuai dan 
mudah digunakan untuk siswa/siswi Sekolah Dasar. 

 

KATA KUNCI : Android, Mobile, Pembelajaran Bahasa Jawa,Algoritma A Star,Construct 
2. 
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i. Latar Belakang 
 

Pembelajaran bahasa Jawa 

merupakan salah satu pembelajaran 

muatan lokal yang ada di Sekolah 

Dasar. Menurut surat keputusan 

Gubernur Jawa Timur Nomor: 

188/188/KTSP /013/2005, tanggal 11 

Juli 2005. Berdasarkan Peraturan 

Gubernur Jawa Timur No 19 tahun 

2014 pembelajaran bahasa Jawa 

menggunakan kurikulum terintegrasi 

tematik yang disesuaikan dengan 

kurikulum nasional. Pembelajaran 

diberikan mulai kelas 1 sampai dengan 

kelas 6. Kurikulum Mata Pelajaran 
 

bahasa Jawa untuk jenjang 

SD/SDLB/MI baik Negeri dan Swasta 

Propinsi Jawa Timur wajib diajarkan 

mulai Tahun Pelajaran 2005/2006. 
 

Beberapa faktor yang 

menyebabkan kesulitan adalah faktor 

lingkungan sekolah,yaitu: Metode 

mengajar yang digunakan oleh guru 

tidak menarik, kurangnya kecakapan 

guru dalam mendiagnosis kesulitan 

belajar siswa, serta beban materi yang 

diajarkan terlalu banyak sehingga 

mempengaruhi minat siswa dalam 

mengikuti pelajaran bahasa jawa 
 

Selain pada materi pelajaran, 

kurangnya metode pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif membuat pelajaran 

bahasa jawa ini juga kurang disukai 
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oleh siswa. Oleh karena itu peneliti 

berharap pada aplikasi game ini dapat 

membuat siswa menjadi semangat 

dalam mempelajari Bahasa Jawa yang 

juga menjadi salah satu warisan 

budaya yang patut untuk dilestarikan 

dan dikenalkan sejak masih kecil 

sehingga warisan budaya tersebut 

tidak hilang. 
 

Game edukasi adalah game 

yang khusus dirancang untuk 

mengajarkan user suatu pembelajaran 

tertentu, pengembangan konsep dan 
 

pemahaman serta membimbing 

mereka dan melatih kemampuan 

mereka, serta memotivasi mereka 

untuk memainkannya. 
 

Game Edukasi unggul dalam 

beberapa aspek jika dibandingkan 
 

dengan metode pembelajaran 

konvensional . Salah satu keunggulan 

yang signifikan adalah adanya animasi 

yang dapat meningkatkan daya ingat 

sehingga anak dapat menyimpan 

materi pelajaran dalam waktu yang 

lebih lama dibandingkan dengan 

metode pembelajaran konvensional. 

 
 

ii. Metode 
 

A. Algoritma A Star 
 

A* diperkenalkan oleh Peter 
 

Hart, Nils Nilsson dan Bertram Raphael 
 

pertama kali  pada tahun 1968 dengan 
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menggunakan heuristic. Algoritma A* 

merupakan format pencarian heuristik 

untuk menghitung efisiensi solusi 

optimal. 
 

Algoritma A* adalah algoritma 

best-first search dimana cost yang 

terkait dengan node adalah f (n) = g(n) 

+ h(n), dan g(n) adalah cost of the path 

dari keadaan awal ke node n dan h(n) 

adalah perkiraan heuristik atau cost atau 

path dari node n ke tujuan. Jadi, f(n) 

adalah perkiraan total cost terendah dari 

setiap path yang akan dilalui node n ke 

node tujuan. Dengan kata lain, cost 

adalah jarak yang telah ditempuh, dan 

panjang garis lurus antara node n 

dengan node akhir adalah perkiraan 

heuristiknya. Semakin rendah nilai f(n), 

semakin tinggi prioritasnya. Dengan itu 

maka dapat disimpulkan semakin 

rendah jarak yang ditempuh maka itu 

bisa menjadi jalan utama yang harus 

dilalui dalam permainan labirin. 

 

Perhitungan Algoritma A Star pada 

game ini adalah sebagai berikut : 
 

Posisi simpul awal = n.x:0 , n.y:0 

Posisi simpul tujuan = Goal.x : 4 , 
 

Goal.y : 12   

g ( 0 , 1 ) = 1   

h   (n)   = 

 

+ ( .  −. )2 

( .  −. )2   
h (0,1) = √(0 − 12)2 + (1 − 4)2  
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h (0,1) = √(−12)2 + (−3)2  
h (0,1) = √144 + 9 = √153 h (0,1) = 12,36  

 

f’ (n) = g(n) + h(n) 
 

f’ (0,1) = 1 + 12,36 
 

f’ (0,1) = 13,36 
 

Dengan koordinat ( 0 , 1 ) maka : 
 

( 0 , 1 ) = 13,36 ( 4 , 2 ) = 14,54 ( 6 , 

1 ) = 13,70         

( 1 , 1 ) = 13,40 ( 4 , 3 ) = 15,24 

( 6 , 2 ) = 14,32       

( 2 , 1 ) = 13,44 ( 4 , 4 ) = 16  ( 6 , 3 

) = 15,08         

( 2 , 2 ) = 14,19 ( 5 , 1 ) = 13,61 

( 6 , 4 ) = 16       

( 3 , 1 ) = 13,48 ( 5 , 2 ) = 14,28 

( 7 , 1 ) = 13,83       

( 3 , 2 ) = 14,21 ( 5 , 3 ) = 15,07 

( 7 , 2 ) = 14,38       

( 3 , 3 ) = 15,05 ( 5 , 4 ) = 16  ( 7 , 3 

) = 15,09         

( 7 , 4 ) = 16 ( 10 , 2 ) = 14,82   ( 8 , 1 

) = 14         

( 10 , 3 ) = 15,23 ( 8 , 2 ) = 14,47 

( 10 , 4 ) = 16       

( 8 , 3 ) = 15,12 ( 11 , 3 ) = 17,16 

( 8 , 4 ) = 16 ( 12 , 4 ) = 16   ( 9 , 1 

) = 14,24 ( 10 , 1 ) =14,60    

Dengan perhitungan diatas dapat 
 

diketahui bahwa untuk player menuju ke 

goal maka lewat titik koordinat : (0,1), 
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(1,1), (2,1), (3,1), (4,2), (5,1), (6,1), (7,1), 
 

(8,1), (9,1), (10,1), (11,3), (12,4). 
 

B. Perancangan Sistem 

1. Rancangan Game 

a. Menu Awal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 2.1. Menu Awal 

 

Terdapat tombol play untuk masuk ke 

 

dalam game. 

 

b. Tampilan Game  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 2.2. Tampilan Game 

 

Dari gambar diatas dapat diperoleh 

penjelasan untuk lingkaran biru adalah soal 

yang harus dijawab oleh user sedangkan 

untuk lingkaran hijau adalah tahap akhir 

atau goal untuk melanjutkan game ke level 

selanjutnya . 

 
III. Hasil 

 

a. Menu Awal 
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Gambar 3.1. Menu Awal 
 

Menu Awal berisi beberapa
 tombol 

 

diantaranya, tombol mulai,tombol 

 

tentang,dan tombol cara main. 

 

b. Menu Tentang  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.2. Menu Tentang 
 

Menu Tentang berisi penjelasan bagaimana 

 

maksud dan tujuan game ini dibuat. 

 

c. Menu Cara Main  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.3. Menu Cara Main 
 

Menu Cara Main berisi  cara memainkan 

 

game ini agar sampai ke level terakhir. 

 

d. Tampilan Game 
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Gambar 3.4. Tampilan Game 
 

Tampilan game ini menampilkan tampilan 

 

saat penguna memainkan game dan 

 

menjawab pertanyaan yang ada di dalam 

 

game. 

 

e. Tampilan Soal Game  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.5. Tampilan Soal Game 
 

Tampilan Soal berisi tentang soal-soal 

 

bahasa jawa dengan 4 pilihan a,b,c,d. 

 

IV. Penutup 
 

a. Kesimpulan 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembuatan Game Labirin Pembelajaran 

Bahasa Jawa berbasis android, maka 

peneliti dapat mengambil kesimpulan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 
 

- Setelah pengujian terhadap 

 

pengguna (user) Game Labirin 

 

Pembelajaran Bahasa Jawa dapat 

 

digunakan sebagai media  
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pembelajaran yang baik dan 

 

menyenangkan. 

 

- Game Labirin Pembelajaran 

 

Bahasa Jawa berbasis  android ini 

 

sebagai media pembelajaran sudah 

 

sesuai dan mudah digunakan untuk 

 

siswa / siswi Sekolah Dasar. 

 

b. Saran 

 

Pada penelitian ini tentu masih 
 

terdapat kekurangan yang dapat 

disempurnakan lagi pada pengembangan 

system selanjutnya. Beberapa saran yang 

nantinya bisa dipergunakan diantaranya : 

 
 

1. Pembuatan Aplikasi Android untuk 

melestarikan budaya, seperti Game 

Labirin Pembelajaran Bahasa Jawa ini 

sangat diharapkan oleh guru Sekolah 

Dasar untuk membantu pembelajaran 

di sekolah 

 
2. Pada pengembang selanjutnya 

diharapakan Penambahan soal dan 

materi yang lain tentang bahasa jawa. 

 
3. Pada penelitian selanjutnya agar dapat 

digunakan tidak hanya pada platform 
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Android, tetapi juga pada platform lain 

 

seperti: Windows Phone dan IOS. 
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