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MOTTO 

 

"Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua."  

(Aristoteles)  

 

لْا اوُْبلْطُْا بُ لْ لْ لطاُ اُ  صُالا  بلللا َّلنلإاَ ،ِلن يِّل لْا ول بُ لْ رَا اُ  ضُيل اُْ ِّْ ِّلا ىلبلع َّلةل مُبل ٍْ  

Carilah ilmu meskipun di negeri Cina, karena mencari ilmu itu wajib bagi setiap 

muslim.  

( Ibnu Adi (2/207) )  
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INTISARI 

Jemparingan adalah seni memanah gaya Mataram yang dulu sering digelar 

di seluruh wilayah kerajaan kuno Yogyakarta. Jemparingan awalnya hanya 

dimainkan oleh anggota keluarga kerajaan dan orang-orang lain yang dianggap 

punya sosial tinggi. Dalam perkembangannya, seni memanah ini menjadi olahraga 

oleh semua orang.  

Pada zaman sekarang ini, kebudayaan semakin dilupakan oleh generasi 

muda dengan masuknya budaya barat. Hal ini disebabkan beberapa faktor 

permasalahan yang membuat budaya dalam negeri semakin kurang peminatnya 

baik dari masyarakat sendiri yang kurang melestarikan budayanya maupun generasi 

muda yang tidak mau belajar akan budayanya sendiri. 

Dengan memanfaatkan teknologi dan informasi yang canggih saat ini, suatu 

aplikasi berupa game jemparingan mataraman berbasis android diharapkan dapat 

memberikan hiburan sekaligus membuat generasi muda mengenal budaya seni 

memanah ini dan dapat melestarikannya. Berkaca pada sifat dasar anak muda yang 

menyukai hiburan dan tantangan, maka media pengenalan berbasis multimedia 

menjadi pilihan yang baik untuk mengemasnya. Perpaduan antara teks, gambar, 

suara dan video aplikasi game ini diharapkan bisa membantu pemerintah dalam 

melestarikan budaya Jemparingan mataraman yang ada di Yogyakarta. 

Kata Kunci: Jemparingan, game, seni, Yogyakarta. 
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ABSTRACT 

Jemparingan is the art of Mataram style archery which was often held 

throughout the ancient kingdom of Yogyakarta. Jemparingan was initially only 

played by members of the royal family and other people who were considered to 

have high social status. In its development, the art of archery has become a sport 

for everyone.  

In today's era, culture is increasingly forgotten by the younger generation 

with the entry of western culture. This is due to several factors that make the 

domestic culture less interested in both the people themselves who lack the culture 

and the younger generation who do not want to learn about their own culture. 

By utilizing advanced technology and information today, an application in 

the form of an Android-based online networking game is expected to provide 

entertainment while making the younger generation recognize the culture of 

archery and can preserve it. Reflecting on the nature of young people who like 

entertainment and challenges, multimedia-based media recognition is a good 

choice for packaging. This combination of text, images, sound and video game 

applications is expected to help the government in preserving the Jemparingan 

mataraman culture in Yogyakarta 

Keyword: Jemparingan, game, seni, Yogyakarta.  


