
i 

 

GAME EDUKASI PENGENALAN RUMAH ADAT 

TRADISIONAL JEPARA UNTUK MENINGKATKAN 

PENGETAHUAN SISWA KELAS 4 SD N 01 

JLEGONG 

 
 

 
 

 

 

     SKRIPSI 

 
Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh Gelar 

Sarjana Strata 1 (S1) Program Studi Teknik Informatika 

Fakultas Sains dan Teknologi 

Universitas Islam Nahdlatul Ulama Jepara. 
 
 
 

Oleh : 
 

FAILASUF MILLATA ROBBI 

NIM : 161240000592 

 
 
 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS ISLAM NAHDLATUL ULAMA JEPARA 

2022



i 

 

GAME EDUKASI PENGENALAN RUMAH ADAT 

TRADISIONAL JEPARA UNTUK MENINGKATKAN 

PENGETAHUAN SISWA KELAS 4 SD N 01 

JLEGONG 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 
Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh Gelar 

Sarjana Strata 1 (S1) Program Studi Teknik Informatika Fakultas 

Sains dan Teknologi 

  Universitas Islam Nahdlatul Ulama Jepara. 
 

 
 
 

  Oleh : 
 

FAILASUF MILLATA ROBBI 

 NIM : 161240000592 

 
 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS ISLAM NAHDLATUL ULAMA JEPARA 

2022



 

ii 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

iii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

29 Maret 2022 



 

 

iv 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

v 

 

 

ABSTRAK 

 

Judul    : GAME PENGENALAN RUMAH ADAT TRADISIONAL  

   JEPARA UNTUK MENINGKATKAN PENGETAHUAN  

   SISWA KELAS 4 SD NEGERI 1 JLEGONG 

Penulis   : Failasuf Millata Robbi 

Nim    : 161240000592 

Prodi    : Teknik Informatika 

Pembimbing I  : Nur Aeni Widiastuti, S.Pd. 

Pembimbing II  : R.H. Kusumodestoni., M.Kom. 

Penguji I  : Akhmad Khanif Zyen, S.Kom., M.Kom 

Penguji II  : Gentur Wahyu Nyipto Wibowo, S.Kom., M.Kom 

Tanggal Ujian  : 29 Maret 2022 

 

Rumah adat adalah rumah tempat diselenggarakanya upacara istiadat, selain itu juga 

berfungsi sebagai temapat berteduh, beristirahat, serta tempat berkumpul keluarga. 

Namun pengaruh budaya asing yang semakin gencar, membuat masyarakat tidak 

tertarik untuk mempelajari kebudayaan bangsa sendiri terutama Rumah Adat tradisional 

itu sendiri. Dengan permasalahan diatas maka peneliti bertujuan agar peserta didik dapat 

tertarik untuk mengenal dan mempelajari tentang rumah adat tradisional jepara. Adanya 

media pembelajaran yang mempermudah dalam mempelajari tentang rumah adat 

tradisonal jepara ini, sehingga dapat meningkatkan pengetahuan siswa tentang rumah 

adat tradisional jepara melalui sebuah game edukasi. Hasil penelitian ini yaitu sebuah 

game edukasi berupa game puzzle yang didalamnya menjelaskan materi dan menyusun 

gambar rumah adat tradisional jepara. 

 

 

Kata kunci : Rumah adat, Game edukasi, Constuct 2, Use Case Diagram 
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ABSTRACT 

 

 

Judul    : GAME PENGENALAN RUMAH ADAT TRADISIONAL  

   JEPARA UNTUK MENINGKATKAN PENGETAHUAN  

   SISWA KELAS 4 SD NEGERI 1 JLEGONG 

Penulis   : Failasuf Millata Robbi 

Nim    : 161240000592 

Prodi    : Teknik Informatika 

Pembimbing I  : Nur Aeni Widiastuti, S.Pd. 

Pembimbing II  : R.H. Kusumodestoni., M.Kom. 

Penguji I  : Akhmad Khanif Zyen, S.Kom., M.Kom 

Penguji II  : Gentur Wahyu Nyipto Wibowo, S.Kom., M.Kom 

Tanggal Ujian  : 29 Maret 2022 

 

Traditional house is a house where traditional ceremonies are held, besides that it 

also functions as a place for shelter, rest, and a place for family gatherings. However, 

the influence of foreign cultures is getting more intense, making people not interested 

in studying the culture of their own nation, especially the traditional traditional house 

itself. With the above problems, the researcher aims to make students interested in 

knowing and learning about traditional Japanese traditional houses. The existence of 

learning media that makes it easier to learn about this traditional Jepara traditional 

house, so that it can increase students' knowledge about traditional Jepara traditional 

houses through an educational game. The result of this research is an educational 

game in the form of a puzzle game in which explains the material and composes a 

picture of a traditional Japanese traditional house 

 

Key words : Traditional house, Educational game, Construct 2, Use Case Diagram 
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MOTTO 
 

 

“Online Gak Guna, Gak Online Penasaran” 

“Pada Akhirnya Yang Kupelajari Hanyalah Bagaimana Menjadi Kuat Sendirian” 

(Uchiha Obito – Naruto Shippuden) 
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