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Semakin maju perkembangan zaman, semakin maju pula teknologi berkembang. 

Salah satunya adalah cara seseorang mendapat hiburan. yaitu dengan hadirnya 

permainan digital, atau yang sering disebut game. Permainan digital memungkinkan 

semua orang bermain berbagai jenis permainan. Bahkan bermain bersama seseorang 

dari belahan bumi lain. Mengetahui hal tersebut banyak orang yang mencoba membuat 

permainan lebih dari sekedar hiburan semata. Terutama pada bidang pendidikan. 

Pengembangan permainan pembelajaran yang akan dilakukan kali ini akan 

mengangkat materi aksara Jawa. Perangkat lunak yang akan digunakan selama 

pengembangan ini adalah Unity. Pada pengembangan ini jenis permainan yang akan 

gunakan yaitu teka-teki. 

Hasil dari pengembangan ini berupa permainan teka-teki bernama Jawian.  

Setelah dilakukan tester kepada 31 orang, didapatkan respon yang positif terhadap game 

ini. Meski begitu ada beberapa masukan terkait tampilan dan penjelasan peraturan main. 
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