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ABSTRAK 

PERANCANGAN CARD GAME SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

BAHASA JAWA KRAMA ALUS UNTUK REMAJA AWAL 

Oleh : Theo Fredika Saputra 

NIM 1812513024 

 

Bahasa Jawa merupakan bahasa daerah yang paling banyak dituturkan di 

Indonesia. Meskipun demikian, ragam bahasa Jawa krama semakin terancam 

kelestariannya. Berbagai penelitian menunjukkan penurunan kualitas dan kuantitas 

penutur bahasa Jawa krama di daerah penutur bahasa Jawa, khususnya pada 

generasi muda. Keberlangsungan ragam bahasa krama menjadi penting, tidak 

hanya sebagai salah satu warisan budaya, namun juga sebagai salah satu cara bagi 

generasi muda untuk belajar unggah-ungguh atau sopan santun kepada orang tua. 

Faktor-faktor yang melatarbelakangi menurunnya penggunaan bahasa Jawa krama 

beragam, mulai dari keluarga dan lingkungan yang tidak membiasakan anak untuk 

berbahasa krama, anak yang takut salah ketika menggunakan bahasa krama, adanya 

anggapan bahwa bahasa krama sukar dipelajari, hingga kurangnya pilihan media 

pembelajaran bahasa krama yang menarik. 

Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah metode analisis 

5W+1H. Metode ini dinilai dapat memetakan data secara rinci dan tepat sasaran. 

Tahapan yang dilakukan dalam perancangan ini terdiri dari penyusunan ide, 

pengumpulan data, identifikasi dan analisis data, rough layout, gambar ilustrasi, 

tata letak, uji coba permainan pada target perancangan, revisi, dan finishing. 

Card game menjadi media yang dianggap sesuai dalam menjawab 

permasalahan yang muncul dalam pembelajaran bahasa Jawa krama untuk remaja 

awal. Card game “Uri-Uri” memungkinkan adanya partisipasi aktif, baik antar 

pembelajar maupun antara pembelajar dan pengajar, memberikan kesempatan 

kepada pembelajar untuk berlatih langsung mengucapkan kata-kata yang ada yang 

ditemui selama permainan berlangsung dengan pembelajar lainnya, serta dapat 

menyesuaikan tingkat kesulitan sesuai dengan kemampuan masing-masing 

pembelajar. Hasil perancangan berupa card game “Uri-Uri” yang terdiri dari 56 

kata kerja yang biasa digunakan sehari-hari oleh target perancangan. Card game 

“Uri-Uri” dimaksudkan untuk melatih remaja untuk menggunakan bahasa Jawa 

krama ketika berkomunikasi dengan orang tua. Karena sifat card game yang 

praktis, portabel, dan relatif terjangkau, pembelajaran dengan card game dapat 

digunakan untuk sekolah, komunitas belajar, hingga sebagai media rekreasi-

edukasi dalam keluarga. 

Perancangan card game media pembelajaran bahasa Jawa krama bagi 

remaja awal ini dimaksudkan untuk membantu remaja awal dalam memperluas 

kosakata bahasa Jawa krama sehingga remaja dapat berkomunikasi dengan orang 

yang lebih tua dengan menggunakan bahasa Jawa yang tepat, yakni bahasa Jawa 

krama 

 

Kata kunci : card game, budaya, bahasa, Jawa, desain game  
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ABSTRACT 

THE DESIGN OF CARD GAME AS BASA JAWA KRAMA ALUS 

EDUCATIONAL MEDIA FOR EARLY ADOLESCENT  

By : Theo Fredika Saputra 

1812513024 

 

Javanese is the most widely spoken regional language in Indonesia. 

Nevertheless, the variety of Javanese krama is increasingly under threat. Various 

studies have shown a decline in the quality and quantity of Javanese krama 

speakers in Javanese speaking areas, especially among the younger generation. 

The continuity of the variety of krama languages is important, not only as a cultural 

heritage, but also as a way for the younger generation to learn courtesy to their 

parents. Factors behind the decline in the use of Javanese krama vary, ranging 

from families and environments that do not accustom children to speaking krama, 

children who are afraid of making mistakes when using krama language, the 

presumption that krama language is difficult to learn, to a lack of choices of 

learning media for krama language interesting. 

The method used in this design is the 5W+1H analysis method. This method 

is considered to be able to map data in detail and on target. The stages carried out 

in this design consist of preparing ideas, collecting data, identifying and analyzing 

data, rough lay outing, illustrations, lay outing, game trials on target audience, 

revisions, and finishing. 

Card games are media that are considered appropriate in answering 

problems that arise in learning Javanese krama for early adolescents. The "Uri-

Uri" card game encourages the participants to be active, motivates students to 

directly practice pronouncing existing words encountered during the game with 

other students, and adjust the level of difficulty according to the ability of each 

learner. The result of the design is a card game "Uri-Uri" which consists of 56 

verbs that are used daily by the target audience. The card game "Uri-Uri" is 

intended to train teenagers to use Javanese manners when communicating with 

their parents. Due to the practical, portable, and relatively affordable nature of 

card games, learning with card games can be used for schools, learning 

communities, and as a recreational-educational medium within the family. 

The design of a card game learning media for Javanese krama for early 

adolescents is intended to assist early adolescents in expanding their Javanese 

krama vocabulary so that youth can communicate with older people using the 

proper Javanese language, namely Javanese krama. 

 

Keywords : card game, culture, language, Javanese, game design 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

BAB I PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Bahasa daerah merupakan salah satu warisan budaya yang menjadi 

bukti adanya peradaban, budaya, serta seni yang ada dalam suatu bangsa. 

Indonesia dengan segala keragaman budayanya kaya akan keragaman bahasa 

daerah. Berdasarkan data yang dihimpun dari laman web Kementrian 

Pendidikan dan Kebudayaan, setidaknya terdapat 718 bahasa daerah di 2.560 

daerah pengamatan yang tersebar di seluruh wilayah Indonesia. Bahasa Jawa 

merupakan salah satu bahasa daerah dengan jumlah penutur yang tinggi. 

Menurut data dalam laman web bahasa Ethnologue (2022), jumlah penutur 

bahasa Jawa di Indonesia adalah sebanyak 68.200.000 penutur pada tahun 

2015. Sebagian besar persebaran penggunaan Bahasa Jawa berada di Pulau 

Jawa tepatnya di wilayah Jawa Timur, Jawa Tengah, dan Daerah Istimewa 

Yogyakarta yang penduduknya didominasi oleh suku Jawa. Selain itu, Bahasa 

Jawa juga dituturkan di Sumatra, Kalimantan, dan Sulawesi yang disebabkan 

migrasi penduduk Jawa ke daerah-daerah tersebut (Nothofer, 2009:560). 

Dalam penggunaannya, bahasa Jawa terbagi ke dalam beberapa 

tingkatan. Poedjosoedarmo (1968:57-58)  membagi tingkatan berdasarkan 

fungsi penggunaannya, yaitu basa ngoko (kasar), basa krama madya (biasa), 

dan basa krama (alus). Tingkat tutur ngoko mencerminkan sopan santun 

rendah. Tingkat tutur madya mencerminkan sopan santun sedang. Tingkat 

krama mencerminkan sopan santun tinggi. Tingkat tutur ngoko biasanya 

dipakai untuk teman dekat atau orang yang memiliki umur atau kedudukan 

sama, tingkat krama madya bisa dipakai untuk teman sebaya maupun orang 

yang lebih tua, sedangkan tingkat tutur krama alus biasa dipakai untuk 

berkomunikasi dengan orang yang lebih tua, maupun orang yang memiliki 

umur dan tingkat kedudukan lebih tinggi. 

Penggunaan Bahasa Jawa dengan baik dan benar akan membiasakan 

seseorang menerapkan unggah-ungguh atau tata krama dan sopan 
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santun  dalam bersikap kepada orang lain.  Penggunaan bahasa yang benar 

dapat mendidik seseorang untuk menghargai orang lain yang lebih muda, dan 

menghormati orang yang lebih tua. 

Namun seiring dengan perkembangan jaman, generasi muda sebagai 

penerus pengguna bahasa Jawa semakin surut baik secara kualitas (kualitas 

bahasa) maupun secara kuantitas (jumlah penutur). Bahasa Jawa mulai 

ditinggalkan, khususnya sub bahasa basa krama. Menurut berbagai referensi 

literatur berupa penelitian yang dirangkum setidaknya selama 5 tahun 

belakangan, terdapat fenomena penurunan penggunaan Bahasa Jawa krama 

khususnya pada generasi muda di berbagai daerah di Daerah Istimewa 

Yogyakarta, Jawa Tengah, dan Jawa Timur. Misalnya pada penelitian Suryadi 

(2017:237), ditemukan bahwa penguasaan leksikon bahasa Jawa Krama di 

kalangan remaja Kota Semarang dapat dikategorikan sangat lemah dengan 

skor penguasaan 20,8 % - 24,4 %. Penelitian lain yang dilakukan oleh Dewi 

(2017:60) yang dilakukan terhadap anak usia 9-10 tahun di Kabupaten 

Purworejo mengungkapkan bahwa sekitar 92% responden tidak 

menggunakan ragam bahasa Jawa krama ketika berkomunikasi sehari-hari. 

Sebagian besar dari responden menggunakan ragam ngoko dan bahasa 

Indonesia untuk berinteraksi dengan keluarga, teman sebaya, maupun dengan 

lingkungan sekitar. Penelitian serupa yang dilakukan oleh Alfarisy (2022:18) 

yang menggunakan sampel data kalangan muda di Desa Banyudono, 

Kabupaten Boyolali juga mengungkapkan fenomena yang sama. Hasil dari 

penelitian menyebutkan bahwa generasi muda tidak menggunakan bahasa 

Jawa krama ketika berkomunikasi dengan orang yang lebih tua dan lebih 

cenderung memilih bahasa Jawa ragam ngoko atau dengan menyisipkan 

kosakata bahasa Indonesia. Penyisipan kosakata tersebut dilakukan akibat 

generasi muda tidak mengetahui padanan kata yang ingin diutarakan dalam 

bahasa krama. 

Fenomena remaja Jawa yang tidak dapat menggunakan bahasa krama 

disebabkan oleh beragam faktor. Chotimah (2019:208) dalam penelitiannya 

mengungkapkan bahwa pengaruh keluarga dan lingkungan menjadi faktor 

penting anak tidak dapat menggunakan bahasa krama. Orang tua dan keluarga 
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yang terbiasa menggunakan bahasa ngoko atau bahasa Indonesia sejak dini 

mempengaruhi penggunaan bahasa krama pada anak. Sekolah yang berperan 

dalam mendidik murid juga terbatas perannya karena kebanyakan 

menggunakan bahasa Indonesia. Meskipun pelajaran bahasa Jawa tersedia 

dan diajarkan di sekolah, jam pembelajaran terbatas hanya dalam beberapa 

jam pelajaran dalam satu minggu karena mata pelajaran Bahasa Jawa 

dikelompokkan sebagai muatan lokal. Dalam pembelajaran Bahasa Jawa 

pelajaran mengenai bahasa Jawa krama hanya merupakan salah satu sub 

materi dari banyak materi pelajaran Bahasa Jawa lainnya. Dalam praktiknya 

pengajaran bahasa krama yang terbatas menggunakan buku sukar diminati 

oleh remaja awal. 

Peran orang tua, keluarga, maupun lingkungan menjadi krusial dalam 

perkembangan bahasa pada anak. Tidak terkecuali pada pembelajaran bahasa 

Jawa krama. Penggunaan bahasa krama dalam lingkungan sehari-hari tentu 

akan membiasakan anak untuk memahami dan menggunakan bahasa krama 

secara baik dan benar. Pendekatan dalam perancangan ini adalah 

menggabungkan media bermain sebagai media pembelajaran yang 

mengakomodasi kebutuhan komunikasi sehari-hari remaja dengan orang tua 

dalam berbahasa krama. Diharapkan dengan menggabungkan media bermain 

sebagai media pembelajaran akan dapat membantu proses belajar menjadi 

lebih menyenangkan.  

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang card game sebagai media pembelajaran kosakata 

bahasa Jawa krama sehari hari untuk membantu remaja awal dalam interaksi 

sehari-hari dengan orang tua. 

 

C. Tujuan Perancangan 

Capaian yang hendak diraih melalui perancangan ini antara lain: 

1. Memberikan edukasi bagi anak mengenai Bahasa Jawa krama dan 

penggunaannya. 
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2. Meningkatkan kosakata anak dalam berbahasa Jawa krama khususnya 

kosakata yang dipakai sehari-hari untuk mendukung kebutuhan anak 

berkomunikasi dengan orang tua. 

3. Memberikan alternatif cara belajar bahasa Jawa krama kepada anak-

anak yang lebih interaktif. 

4. Ikut serta dalam pelestarian penggunaan bahasa Jawa krama dalam 

masyarakat Jawa khususnya anak-anak. 

 

D. Batasan Masalah  

Agar terarah, perancangan dibatasi pada : 

1. Perancangan terbatas pada penggunaan bahasa Jawa, khususnya basa 

krama yang dipergunakan di wilayah Yogyakarta dan sekitarnya. 

2. Perancangan card game terbatas pada kata kerja yang biasa dipakai 

sehari-hari. 

3. Target perancangan merupakan generasi remaja awal yang berusia 10-

13 tahun. 

4. Media perancangan nantinya dipakai sebagai media pendukung 

pembelajaran secara mandiri dan tidak dipakai sebagai media 

pembelajaran utama dalam kelas. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Mahasiswa 

Bagi mahasiswa, perancangan dapat menjadi referensi perancangan 

media sebagai alat bantu pembelajaran untuk keperluan perancangan 

atau penelitian di masa mendatang. 

2. Institusi 

Perancangan diharapkan dapat memperkaya ranah akademik mengenai 

perancangan media sebagai alat bantu pembelajaran. 

3. Masyarakat Umum 

Perancangan diharapkan mampu meningkatkan kesadaran serta 

penggunaan bahasa Jawa krama untuk anak-anak. 
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F. Definisi Operasional 

1. Card game 

Card game didefinisikan sebagai segala permainan yang menggunakan 

kartu bermain sebagai media penggerak permainan. Kartu dalam card 

game memiliki bentuk dan ukuran yang identik di sisi belakang dan 

informasi yang unik di sisi depan. Card game dimainkan dalam suatu 

kelompok tertentu yang terdiri dari beberapa orang.   

2. Media pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala jenis media yang memuat informasi 

atau pesan instruksional yang dapat digunakan dalam menyampaikan 

materi pembelajaran kepada pembelajar. 

3. Bahasa Jawa 

Bahasa Jawa adalah bahasa daerah yang digunakan di Indonesia 

khususnya yang dituturkan di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta, Jawa 

Tengah, dan Jawa Timur. 

4. Krama alus 

Krama alus merupakan tingkatan tutur dalam bahasa Jawa yang dalam 

penggunaannya tersusun dari leksikon kosakata bahasa krama dan 

kosakata bahasa krama inggil maupun krama andhap. Kosakata dalam 

leksikon krama alus tidak terdiri dari kosakata tingkat tutur ngoko. 

5. Remaja awal 

Remaja awal adalah fase pertumbuhan manusia dengan rentang usia 10-

13 tahun. 

 

G. Metode Perancangan 

1. Data yang dibutuhkan 

a. Data Verbal 

1) Data Primer 

Data verbal primer yang dibutuhkan diperoleh melalui kuesioner 

dan observasi lingkungan sekitar terkait penggunaan bahasa Jawa 

krama dalam komunikasi sehari-hari. 
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2) Data Sekunder 

Data verbal sekunder yang dibutuhkan didapat melalui kajian 

literatur berupa buku, jurnal, artikel ilmiah, dan juga kamus 

bausastra bahasa Jawa. 

b. Data Visual 

1) Data Primer 

Data visual primer didapat melalui observasi terhadap media 

card game serupa. 

2) Data Sekunder 

Data visual sekunder merupakan data yang diperoleh terkait 

media-media serupa yang telah eksis sebelumnya. 

2. Metode Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Metode observasi dilakukan dengan pengamatan terhadap objek 

perancangan dalam aktivitas sehari-hari guna mengetahui kosakata 

yang dibutuhkan dalam komunikasi sehari-hari khususnya dengan 

orang tua. 

b. Studi Pustaka 

Studi pustaka dari buku, jurnal, artikel ilmiah, maupun karya tulis 

yang berhubungan dengan topik perancangan. 

c. Kuesioner 

Melakukan pembagian kuesioner kepada remaja awal mengenai 

tingkat penguasaan bahasa Jawa krama dalam komunikasi sehari-hari 

dan ketertarikan terhadap gaya visual tertentu. 

 

H. Metode Analisis Data 

Data dianalisis menggunakan metode 5W1H yang terdiri dari: 

1. What 

Perancangan akan dilakukan adalah perancangan card game sebagai 

media pembelajaran bahasa Jawa krama. 
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2. Where 

Perancangan dilakukan di Yogyakarta untuk target audience yang tinggal 

di Jawa khususnya Daerah Istimewa Yogyakarta, Jawa Tengah, dan Jawa 

Timur. 

3. When 

Perancangan dilakukan pada tahun 2023. 

4. Why 

Perancangan dilakukan untuk meningkatkan kosakata bahasa Jawa krama 

remaja awal dalam berkomunikasi di lingkungan sehari-hari.  

5. Who 

Target dari perancangan ini adalah remaja awal dengan rentang usia 10-

13 tahun. 

6. How 

Perancangan dilakukan dengan melakukan observasi terhadap minat 

belajar target audience sehingga dapat tercipta media pembelajaran yang 

menarik bagi pembelajar. 
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I. Skematika Perancangan 

 

  


