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INTISARI

Budaya jawa adalah budaya yang berasal dari Jawa dan dianut oleh
masyarakat Jawa khususnya di Jawa Tengah, DIY dan Jawa Timur. Seiring
perkembangan zaman masyarakat terbawa arus globalisasi dan mulai melupakan
budaya yang diwariskan nenek moyangnya. Seperti halnya para remaja yang
mungkin sudah lupa akan Budaya Jawa yang sudah ada sejak dahulu, kurangnya
minat para remaja akan suatu budaya bisa diarahkan kepada apa yang para remaja
sukai. Seperti Game yang bisa dijadikan sebagai contoh edukasi Budaya dalam
bentuk yang mengasyikan dan menyenangkan sehingga para remaja tidak mudah
bosan untuk bermain sambil memahami apa itu Budaya Jawa yang dikemas
kedalam Game. Game (Permainan) adalah suatu bentuk penyesuaian diri manusia
yang sangat berguna menolong para remaja menguasai kecemasan dan konflik,
sebagai cara belajar yang mengasyikan dan menyenangkan. Salah satunya adalah
Game pada Smartphone yang berbasis Android. Karena Smartphone bisa dibawa
kemana saja sehingga tidak menghalangi para remaja untuk belajar kebudayaan
yang sudah dikemas didalam Game yang menyenangkan. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan sebuah Game yang mengenalkan Budaya Jawa berbasis Android,
yang memberikan edukasi pengenalan budaya jawa sambil bermain dan dapat

diakses melalui Android.

Kata kunci: Permainan, Edukasi, Remaja, Android
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ABSTRACT

Javanese culture is a culture that originates from Java and is embraced by
the Javanese people, especially in Central Java, Yogyakarta and East Java. Along
with the times, people are carried away by the flow of globalization and begin to
forget the culture inherited from their ancestors. Like teenagers who may have
forgotten the Javanese culture that has existed for a long time, the lack of interest
among teenagers in a culture can be directed to what teenagers like. Such as games
that can be used as examples of cultural education in a form that is fun and enjoyable
so that teenagers do not get bored easily to play while understanding what Javanese
culture is packaged into games. Game is a form of human adjustment that is very
useful in helping teenagers master anxiety and conflict, as a way of learning that is
fun and enjoyable. One of them is a game on an Android-based smartphone.
Because Smartphones can be taken anywhere so it doesn't prevent teenagers from
learning the culture that has been packaged in a fun game. This study aims to
develop a game that introduces Javanese culture based on Android, which provides
education on the introduction of Javanese culture while playing and can be accessed

via Android.

Keyword: Game, Education, Teenager, Android
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