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MOTTO 

 

“Kesuksesan tak bisa dibandingkan dengan orang lain, melainkan dibandingkan 

dengan dirimu sebelumnya.” (Jaya Setiabudi) 

 

“Untuk jadi maju memang banyak hambatan. Kecewa semenit dua menit boleh, 

tapi setelah itu harus bangkit lagi.” (Joko Widodo) 
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INTISARI 

 

Aplikasi permainan (game) saat ini telah sangat berkembang. Banyak 

developer game yang telah mengembangakan game di berbagai platform, mulai 

dari game berbasis komputer hingga merambah ke perangkat mobile smartphone. 

Tujuan pembuatan gamepun bermacam-macam, mulai dari murni untuk hiburan 

semata hingga sampai untuk keperluan pembelajaran 

Aksara Jawa, dikenal juga sebagai Hanacaraka dan Carakan, adalah salah 

satu aksara tradisional Nusantara yang digunakan untuk menulis bahasa Jawa. 

Dalam sehari-hari, penggunaan aksara Jawa umum digantikan dengan huruf Latin 

yang pertama kali dikenalkan Belanda pada abad ke-19. Karena telah terbiasa 

menggunakan huruf latin maka masyarakat lebih cenderung kurang 

memperhatikan dan kurang tertarik dengan aksara yang berbentuk terbilang rumit. 

Mengenal dan mempelajari aksara jawa merupakan hal penting karena itu bagian 

dari warisan nusantara. 

Game Sibojo adalah game bergenre arcade berbasis android yang 

mengangkat materi dari pengenalan dan pembelajaran aksara jawa. Game dikemas 

dalam 3 level yang berbentuk kuis. Setiap level, pemain diharuskan untuk 

memecahkan soal yang bertema aksara jawa carakan, wilangan, dan tebak kata 

dimana setiap soalnya akan diberi waktu selama 10 detik. Game ini bertujuan 

sebagai sarana pendukung untuk mengenal dan mempelajari aksara jawa. Game 

akan dibangun menggunakan software Game Maker Studio versi 1.2 dan 

dikembangkan dengan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

menurut teori Soetopo. 

 

Kata Kunci: Games, Aksara Jawa, MDLC. 
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ABSTRACT 

 

Game applications (games) are currently very developed. Many game 

developers have developed games on various platforms, ranging from computer-

based games to mobile devices. The purpose of making gamepun varies, ranging 

from purely for entertainment to up to learning purposes 

Javanese script, also known as Hanacaraka and Carakan, is one of the 

traditional archipelago scripts used to write Javanese. On a daily basis, the use of 

Javanese script is generally replaced with Latin letters that were first introduced 

by the Dutch in the 19th century. Because they are accustomed to using Latin 

letters, people are more likely to pay less attention and are less interested in 

scripts that are somewhat complicated in form. Knowing and learning Javanese 

script is important because it is part of the Indonesian heritage. 

Sibojo Game is an android-based arcade genre game that lifts material 

from the introduction and learning of Javanese script. The game is packed in 3 

levels in the form of quizzes. For each level, players are required to solve 

problems with the theme of Javanese characters, words, guesses and words, 

where each question will be given 10 seconds. This game aims as a supporting 

tool to get to know and learn Javanese script. The game will be built using Game 

Maker Studio software version 1.2 and developed using the MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) method according to Soetopo's theory. 

 

Keywords: Games, Aksara Jawa, MDCL. 

 


