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ABSTRAK 

 

Dalam pelajaran Bahasa Jawa, Aksara Jawa adalah hal yang biasa ditemui 

dalam pelajaran. Aksara Jawa atau biasa dikenal dengan sebutan Hanacaraka 

adalah aksara tradisional dari Indonesia yang digunakan untuk menulis Bahasa 

Jawa. Aksara Jawa diajarkan di sekolah-sekolah dimulai dari jenjang SD hingga 

SMA. Meski sudah diajarkan sedari jenjang Sekolah Dasar, namun bagi sebagian 

murid Aksara Jawa tetap menjadi materi yang sulit untuk dikuasai. 

Berdasarkan hasil survey dan wawancara yang dilakukan pada siswa-siswi 

Sekolah Dasar, menujukkan cara pembelajaran materi Aksara Jawa masih 

menggunakan metode yang konvensional dan kurang efektif. Fakta tersebut 

dibuktikan dengan hasil nilai harian siswa yang kurang dari standar Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM). Hal tersebut diperkuat dengan hasil wawancara yang 

diambil dari jurnal ilmiah yang menyatakan bahwa guru sering kali mengalami 

kesulitan dalam mengajarkan materi Aksara Jawa. 

Oleh karena itu, dengan dibuatnya game “Belajar Hanacaraka” yang 

memuat materi tentang Aksara Jawa diharapkan dapat membantu pemainnya 

dalam mempelajari dan menguasai Aksara Jawa. Dipilihnya game sebagai sarana 

pembantu adalah agar pemain dapat bermain sambil belajar. Selain itu, game 

edukasi juga merupakan dapat menjadi sarana belajar yang menyenangkan dan 

tidak membosankan. 

Kata Kunci: Aksara Jawa, Game, Game Edukasi, Hanacaraka 
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