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ABSTRAK

Bahasa jawa adalah bahasa dengan jumlah penutur yang besar, secara international
bahasa jawa menempati urutan ke — 11, dengan jumlah penutur 75.500.000. Secara
kuantitatif jumlahnya sangat besar, tetapi secara kualitatif kondisi bahasa jawa
semakin merosot dan mulai ditinggalkan penuturnya. Dalam penelitian terdahulu
mengungkapkan bahwa 63% siswa dari kelas 4 sampai 6 SD tidak mampu
berkomunikasi dengan menggunakan bahasa jawa ngoko dan hanya 20% yang
memiliki kemampuan menggunakan bahasa jawa krama. Game edukasi adalah
game yang didalamnya terdapat unsur unsur edukasi atau pembelajarannya. Dalam
hal ini game dapat digunakan sebagai sarana alternatif pembelajaran bahasa jawa
karena game merupakan suatu hiburan yang terkesan ringan. Penelitian ini
menghasilkan sebuah game pengenalan bahasa jawa krama berbasis desktop,
mengujianya kepada siswa SD Al-Irsyad kota Tegal. Metode pengujian pada
penelitian ini adalah blackbox testing. Blackbox testing adalah pengujian yang
berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak.

Kata Kunci: Bahasa jawa, Game, Desktop, Blackbox testing
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