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INTISARI 
 

Dalam era digital saat ini, penggunaan teknologi dalam pendidikan 
menjadi semakin penting. Salah satu pendekatan yang menarik adalah dengan 
penggunaan game/media pembelajaran. Dengan pendekatan visual, diharapkan 
anak dapat mengembangkan keterampilann motorik halus sambil memahami 
konsep dasar huruf aksara Jawa. Media pembelajaran interaktif yang berbasis 
game dengan elemen visual, audio, dan gambar dikembangkan menggunakan 
perangkat lunak Construct 2 untuk membantu anak-anak SD/MI kelas 3 dalam 
memahami dasar aksara Jawa. Tujuan dari media pembelajaran ini adalah 
menyediakan alat yang interaktif dan mendidik bagi anak-anak agar mereka dapat 
dengan mudah memahami huruf aksara Jawa yang merupakan warisan budaya. 
Media pembelajaran ini dirancang khusus untuk anak-anak di usia tersebut dengan 
permainan yang menarik dan interaktif, visual yang menarik perhatian, serta suara 
dan gambar yang mendukung pengalaman belajar mereka. Dengan penggunaan 
teknologi dan metode pembelajaran yang inovatif, diharapkan anak-anak dapat 
lebih mudah memahami serta mengingat aksara Jawa yang merupakan bagian 
penting dari warisan budaya Indonesia. Hasil yang diharapkan dari penggunaan 
media pembelajaran ini adalah peningkatan pemahaman anak-anak terhadap huruf 
aksara Jawa serta meningkatnya minat mereka dalam memahami budaya dan 
tradisi Jawa. Dengan pendekatan yang menyenangkan dan interaktif, diharapkan 
anak-anak akan merasa lebih terlibat dan termotivasi dalam proses pembelajaran 
mereka. 
 
Kata Kunci: Media interaktif, Aksara Jawa, Edukasi, Construct 2 
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ABSTRACT 
 

In the current digital era, the use of technology in education has become 
increasingly important. One intriguing approach is the use of games/learning 
media. With a visual approach, it is expected that children can develop fine motor 
skills while understanding the basic concepts of Javanese script letters. 
Interactive learning media based on games with visual, audio, and image 
elements are developed using the Construct 2 software to assist elementary school 
students (grades 3) in understanding the basics of Javanese script. The goal of 
this learning media is to provide an interactive and educational tool for children 
so that they can easily understand Javanese script letters, which are a cultural 
heritage. This learning media is specifically designed for children in this age 
group, with engaging and interactive games, visually appealing elements, as well 
as sound and images that support their learning experience. Through the use of 
innovative technology and teaching methods, it is hoped that children can more 
easily understand and remember Javanese script, which is an essential part of 
Indonesian culture. The expected outcome of using this learning media is an 
improvement in children's understanding of Javanese script letters and an 
increase in their interest in understanding Javanese culture and traditions. With a 
fun and interactive approach, it is expected that children will feel more engaged 
and motivated in their learning process. 
 
Keyword: Interactive media, Javanese script, Education, Construct 


