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ABSTRAK 

 

  Musik, lagu, atau tembang macapat merupkan puisi tradisional jawa yang 

hidup dan berkembang di wilayah Jawa. Saat ini lagu-lagu tersebut masih 

dipelaari di sekolah-sekolah, khususnya di wilayah Jawa Tengah sebagai mulok 

dan juga biasa di mainkan pada acara-acara seni pertunjukan seperti wayang dan 

ketoprak. Yang menjadi masalah saat ini adalah kurangnya pemahaman tentang 

makna yang dikandung tembang macapat. padahal ada banyak nilai-nilai 

kehidupan yang dapat diambil hikmahnya. Kepastian diterimanya pembelajaran 

tembang macapat oleh peserta didik ternyata tidak diimbangi dengan ketersediaan 

sarana pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengatasi 

permasalahan tersebut. Pada penelitiaan ini diciptakan sebuah media belajar 

tembang macapat berbasis game yang interaktif dengan menggunakan metode 

Mulmedia Development life Cycle (MDLC). 

 

Kata kunci : Tembang, macapat, lagu,game 
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ABSTRACT 

 

Music, songs, or tembang macapat are traditional Javanese poems that 

live and develop in the Java region. Currently, these songs are still studied in 

schools, especially in the Central Java region as mulok and are also commonly 

played at performing arts events such as wayang and ketoprak. The problem 

today is the lack of understanding of the meaning contained in tembang macapat, 

even though there are many life values that can be learned. The certainty of the 

acceptance of tembang macapat learning by students was not matched by the 

availability of learning facilities. The purpose of this research is to overcome 

these problems. In this research, an interactive game-based tembang macapat 

learning media was created using the Mulmedia Development life Cycle (MDLC) 

method. 

Keywords: Tembang, Macapat, Song, Game 
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