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INTISARI 
 

 Aksara jawa merupakan salah satu peninggalan budaya jawa yang tak 
ternilai harganya. Bentuk aksara dan seni pembuatannya pun menjadi suatu 
peninggalan yang patut untuk dilestarikan. Upaya pelestarian aksara ini sedang 
diupayakan oleh pemerintah. Sehingga bangsa Indonesia tidak kehilangan akan 
nilai budayanya. Tetapi dalam kenyataannya banyak orang khususnya orang jawa 
yang belum tentu hapal atau mengerti aksara jawa itu sendiri. 
 
 Dalam dunia pendidikan, pengenalan aksara jawa ini biasanya 
menggunakan metode penghapalan atau dengan alat peraga. Metode penghafalan 
dinilai kurang efektif karena mudah bosan. Maka dicarilah metode agar orang 
dapat menghapalkan atau dapat mengenal aksara jawa dengan mudah dan 
mengasyikkan. Salah satu metode tersebut adalah memanfaatkan teknologi 
komputer dengan membuat game tentang aksara jawa. 
 

Penggunaan media game mampu memberikan alternative bagi orang yang 
ingin mengetahui atau mempelajari aksara jawa. Pengguna tidak merasakan 
belajar tetapi mereka akan terbiasa bertemu dengan aksara yang berada dalam 
game dan akhirnya tanpa mereka sadari mereka telah belajar aksara dan 
menghapalkannya. 

 

Kata Kunci:  Aksara Jawa, Game, Pelestarian, Belajar, Penghapalan, Teknologi 
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ABSTRACT 
 

Java Script is one of the Javanese cultural heritage that is priceless. Form 
letters and making art becomes a legacy that deserves to be preserved. This script 
conservation efforts being pursued by the government. So the Indonesian people 
do not lose the value of culture. But in reality many people especially those who 
do not necessarily memorized java or java script understands itself. 

 
In education, the introduction of Java script is usually penghapalan or by 

using props. Memorization method less effective because it is easily bored. So 
they sought for methods that people can memorize or Java script can recognize 
with ease and fun. One such method is the use of computer technology to create a 
game about java script. 

 
The use of game media is able to provide an alternative for people who 

want to know or learn java script. Users learn but do not feel they will get used to 
meet the characters that are in the game and ended up without them knowing they 
have learned and memorized script. 

 
 
Keywords: Java Script, Game, Preservation, Learning, Memorization,   
Technology 
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