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INTISARI 

 

Aksara Jawa merupakan salah satu warisan aksara kuno yang ada di 

Indonesia, khususnya di tanah Jawa. Zaman dahulu aksara Jawa digunakan 

sebagai huruf untuk penulisan manuskrip kuno, kitab Jawa, kitab tembang-

tembang Jawa, prasasti, dan keperluan lainnya yang menggunakan aksara Jawa. 

Era modern ini keberadaan aksara Jawa semakin luntur, media pembelajaran 

aksara jawa dianggap membosankan.  

Perlu adanya media pembelajaran berupa game tentang aksara Jawa 

sebagai sarana pengenalan aksara Jawa. Salah satu engine yang bisa digunakan 

untuk membantu sebuah game adalah Adobe Flash. Game ASJASIK (Aksara 

Jawa Asik) ini mengambil genre Education Game, dimana di dalam game ini 

terdapat materi pembelajaran tentang aksara Jawa Dasar.  

Pembuatan game ASJASIK (Aksara Jawa Asik) selain sebagai sarana 

hiburan adalah sebagai media pembelajaran tentang aksara Jawa dasar, yang 

ditujukan untuk kalangan umum khususnya masyarakat di tanah Jawa. Hasil dari 

pembuatan game ini adalah terciptanya game edukasi tentang aksara Jawa sebagai 

sarana pembelajaran yang lebih menyenangkan. 

Kata kunci: game edukasi, aksara Jawa, Adobe Flash, kalangan umum 
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ABSTRACT 

 

Aksara Jawa is one of the heritage of ancient scripts in Indonesia, 

particularly in Java. Ancient Aksara Jawa is used as writing letters to the ancient 

manuscripts, Java books, books of songs of Java, inscriptions, and other 

necessities that use Aksara Jawa. The modern era where more and more faded 

Java script, Aksara Jawa instructional media is considered boring.  

There needs to be a game about learning media literacy as a means of 

introduction to Aksara Jawa. One of the engines that could be used to help a 

game is Adobe Flash. Game ASJASIK (Aksara Jawa Asik) took the genre 

Education Games, which in this game there are instructional materials on Basic 

Aksara Jawa. 

ASJASIK (Aksara Jawa Asik) game development than as a means of 

entertainment is as a medium of learning about basic Aksara Jawa, which is 

aimed at the general public, especially in Java. The results of the making of this 

game is the creation of educational games on Aksara Jawa as a means of learning 

more enjoyable. 

Keywords : educational game, Aksara Jawa, Adobe Flash, among the general. 
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