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INTISARI 

Berdasarkan SK Kepala Kanwil Depdikbud Propinsi DIY, No. 

017/113/M/Kpts/1994 tanggal 2 Februari 1994 disebutkan bahwa bahasa Jawa 

merupakan pelajaran muatan lokal wajib. Aksara  Jawa  merupakan salah satu 

kompetensi dasar yang kurang dimengerti dikarenakan kebanyakan anak 

menganggap Aksara Jawa sulit untuk dipelajari dari lafal maupun bentuknya. 

Kebanyakan siswa malas dan kurang semangat untuk menghafalkan aksara 

Jawa.  

Maka peneliti berinisatif untuk membuat aplikasi dengan teknologi 

Augmented reality berbasis android merupakan teknologi visualisasi yang saat 

ini banyak dikembangkan dalam bidang game dan hiburan untuk menciptakan 

media pembelajaran materi Aksara Jawa yang lebih interaktif dan menarik bagi 

siswa sekolah dasar khususnya kelas 4.  

Aplikasi ini dibuat dengan software Unity, ditambah asset Vuforia dan 

visual scripting dari asset Playmaker. Hasil perancangan aplikasi AR aksara 

jawa ini adalah AR dari aksara jawa yang disertai informasi video, dalam 

aplikasi juga terdapat latihan soal yang dapat membantu memahami materi. 

Aplikasi ini mendapatkan penilaian positif dari responden penelitian.  

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Aksara Jawa, Pembelajaran, Android, 

Unity, Vuforia, Playmaker 
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ABSTRACT 

Based on the Decree of the Head of the Regional Office of the DIY 

Province Depdikbud, No. 017/113 / M / Kpts / 1994 dated February 2, 1994, the 

verse that Javanese is a compulsory local content lesson. Javanese letter is one 

of the basic competencies that does not support most people who think the 

Javanese letter is difficult to learn from both pronunciation and form. Most 

students are lazy and lack the enthusiasm to memorize Javanese characters as 

well.  

So the researchers took the initiative to create applications with 

Augmented reality technology based on Android, which is a visualization 

technology that is currently being developed in the field of games and 

entertainment to create learning media for Javanese letter that is more 

interactive and interesting for elementary school students, especially grade 4.  

This application is made with software. Unity, plus Vuforia assets and 

visual scripting from Playmaker assets. The result of designing this Javanese 

script AR application is AR from Javanese script equipped with video 

information, in the application, there are also exercises that can help understand 

the material. This application gets positive results from the respondents' 

research. 

 

 

Keywords : Augmented Reality, Javanese Letter, Learning, Android, Unity, 

Vuforia, Playmaker 

 

  


