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INTISARI

Aplikasi game pembelajaran penulisan Aksara jawa bertujuan untuk melatih
kita untuk bisa menulis dan memahami aksara jawa dengan baik dan
benar,karena semakin majunya jaman budaya jawa sudah mulai sedikit demi
sedikit terlupakan, tidak semua orang jaman sekarang bisa menulis atau membaca
Aksara Jawa.

Aplikasi Game _“HanaCara” dalam pelafalan basa jawa “OnoCoro” dan
dalam bahasa Indonesia “Ada Cara”, jadi belajar Aksara Jawa itu banyak caranya,
dan caranya itu.mungkin akan dibuat lebih menarik dan edukatif. System kerjanya
sangat simple yaitu pada layar akan muncul tulisan latin dan Kkita harus
menuliskan Aksara jawanya , dan apabila tulisan jawa yang Kita buat benar maka
akan-lanjut ke level berikutnya. terdapat juga menu tentang cara penulisan aksara
jawa bagi yang belum mengenal aksara jawa.

Sehingga para pemuda bisa belajar aksara jawa dengan lebih efisien dan
lebih menarik dengan menggabunggkan teknologi dan kebudayaan jawa(aksara
jawa). Dengan adanya aplikasi tersebut diharapkan para pengguna android dapat
mengenal dan mempelajari aksara jawa terutama kalangan pemuda.

Kata kunci : Aksara Jawa, Kebudayaan, Android, game edukasi
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ABSTRACT

Educational game application of Aksara Jawa (Javanese Characters)
writing aims at training us to be able to write and understand Aksara Jawa
precisely and correctly. Due to the advancement of the global world, Javanese
culture is gradually getting forgotten in the sense that not every Javanese are able
to write or read Aksara Jawa.

Game Application ‘“HanaCara’ in Javanese is pronounced “OnoCoro”
and if translated to Indonesian it means “Ada Cara’, suggesting that there are
many ways to teach Aksara Jawa, one of which is to make it interesting and
educative. The working system is very simple; the screen will show a Romanized
version of Aksara Jawa, then users are asked to write the original Aksara Jawa
on the screen. If the answer written is deemed correct, then users will advance to
the next level. There is also menu explaining how to write Aksara Jawa for users
who are not familiar with them.

Hence, the younger generation will be able to learn Aksara Jawa with
more efficiency and more interests by combining recent technology and the
traditional Javanese culture. The existence of this application is expected to bring
Android users to be introduced to and to learn Aksara Jawa, mainly among
youngsters.

Keywords:Android, Education Game, Culture, Aksara Jawa ,Javanese Characters
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