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ABSTRAK 

 

Aksara jawa adalah warisan leluhur yang harus dilestarikan. Kegiatan sosialisasi aksara daerah 

merupakan salah satu langkah upaya Pemerintahan Provinsi Jawa Timur sebagai upaya pelestarian 

dan pengembangan bahasa dan aksara daerah. Tugas itu merupakan kewajiban yang diisyaratkan 

Peraturan Daerah No.5 Tahun 2003. Pengenalan Aksara Jawa umumnya sudah dilakukan semenjak 

Sekolah Dasar, namun kurangnya minat anak – anak karena sulit dan merasa bosan dalam pelajaran 

Bahasa Jawa khususnya Aksara Jawa. Dari permasalahan diatas maka diperlukan pembeharuan yang 

dapat menunjang sistem pembelajaran tersebut agar lebih menarik, salah satunya adalah melalui 

media penunjang seperti game yang bertema Aksara Jawa. 

 

Kata Kunci: Bahasa Jawa, Aksara Jawa, Game Education, Game Puzzle 

 

1. PENDAHULUAN 

Aksara merupakan suatu hasil budaya 

yang mempunyai arti penting dalam 

perkembangan kehidupan manusia (Hardiati, 

2002:1). Sejak dikenalnya aksara, manusia 

seolah-olah terlepas dari keterikatan antara 

batas waktu dan tempat untuk mengungkapkan 

pikiran dan perasaannya. 

Suku bangsa Jawa merupakan salah 

satu suku yang maju dalam peradaban karena 

sudah mengenal aksara. Suku bangsa Jawa 

diperkirakan sudah memiliki tradisi tulis sejak 

tahun 700 M (Riyadi, 1996: 15). Tradisi tulis 

ini semakin berkembang, dan akhirnya 

menghasilkan aksara Jawa yang sekarang ini 

dikenal dengan nama carakan. 

Pembelajaran aksara Jawa terintegrasi 

dalam muatan lokal yang dikenal dengan mata 

pelajaran bahasa Jawa. Porsi waktu untuk 

pembelajaran aksara Jawa sangat terbatas, 

mengingat begitu banyak kompetensi yang 

harus dikuasai para siswa dalam mata 

pelajaran ini. Padahal penguasaan kompetensi 

aksara Jawa memerlukan proses yang cukup 

panjang. 

Untuk mensosialisasikan aksara 

tersebut, pemerintah daerah khususnya Dinas 

Pendidikan telah memasukan pengajaran 

Aksara Jawa pada kurikulum muatan local 

bahasa Jawa yang telah dilakukan di sekolah – 

sekolah di Jawa Timur. Generasi muda 

merupakan pewaris yang akan mewarisi 

bahasa dan aksara Jawa, pelajar yang 

mempelajari aksara Jawa cukup besar, namum 

metode pengajaran aksara Jawa sekarang ini 

masih dengan cara lama, yaitu dengan 

menggunakan buku dan papan tulis. Siswa 

merasa sulit menghafal bahasa aksara Jawa. 

Jika hal ini terus berlanjut warisan budaya ini 

akan dilupakan. 

Oleh karena itu, muncul ide untuk 

membuat game pembelajaran aksara Jawa 

berjudul Game Puzzle 2 Dimensi 

Pembelajaran Aksara Jawa Dengan 

Menggunakan Adobe Flash yang mengangkat 

materi perkenalan aksara jawa. Dengan cara 

ini maka materi yang akan diberikan 

diharapkan akan lebih menarik dan mudah 

diterima oleh anak-anak dan masyarakat, 

selain itu dapat mengurangi intensitas anak-

anak dalam bermain game-game yang tidak 

mendidik. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

a. Analisa Masalah 

Bagaimana mengajarkan pada siswa 

Sekolah Dasar agar lebih mudah menghafal 

huruf-huruf Aksara Jawa. Analisa masalah 

dilakukan melalui tahap berikut: 
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Indentifikasi Masalah 

Indentifikasi masalah terhadap minat 

anak Sekolah Dasar. 

Masalah: 

1. Pembelajaran Aksara Jawa dianggap sulit 

karena Aksara Jawa sudah tidak dipakai 

lagi sebagai media baca tulis sehari-hari. 

Penggunaan Aksara Jawa pada masa 

sekarang ini hanya terbatas sebagai 

simbol kedaerahaan yang disematkan 

pada nama-nama jalan, gedung-gedung 

pertemuan, gedung-gedung 

pemerintahan, dan lain-lain. 

2. Pembelajaran Aksara Jawa selema ini 

terintegrasi pada mata pelajaran bahasa 

Jawa yang hanya diberi alokasi waktu 1-

2 jam per minggu. Alokasi ini sangat 

kurang, mengingat banyaknya 

kompetensi membaca dan menulis Jawa 

yang harus dikuasai oleh para siswa. 

3. Pengajaran membaca dan menulis Aksara 

Jawa cenderung monoton dan memaksa 

siswa menghafal bentuk-bentuk dan 

aturan penulisannya, membuat siswa 

semakin tidak tertarik untuk mengikuti 

pelajaran membaca dan menulis Aksara 

Jawa. 

4. Kurangnya media pembelajaran bahasa 

Jawa yang atraktif, interaktif, dan modern 

yang mampu menarik minat siswa dalam 

mempelajari Aksara Jawa. 

Dampak: 

Aksara Jawa menjadi kurang diminati 

untuk dipelajari oleh anak-anak. Oleh 

karena itu, untuk melestarikannya harus 

melalui media yang lebih menarik untuk 

anak-anak, salah satunya dengan 

permainan komputer. 

 

Pemecahan Masalah 
Berdasarkan indentifikasi masalah, 

maka untuk pembelajaran aksara Jawa pada 

siswa Sekolah Dasar dapat melalui 

Pembelajaran Akasara dengan menggunakan 

Adobe Flash. 

Permainan yang akan dibuat adalah 

jenis game Education dengan 4 kategori menu. 

Tiap permainan akan memiliki jenis gama 

Aksara Jawa yang berbeda. Pada setiap 

kategori yang dapat diselesaikan, user akan 

mendapatkan reward nilai(point), ucapan 

selamat dan muncul karakter yang member 

selamat, sedangkan jika gagal akan muncul 

karakter yang menghukum (karakter yang 

tertawa mengejek). 

 

b. Perancangan Permainan 
Perancangan merupakan bagian dari 

metodologi pembangunan suatu perangkat 

lunak yang harus dilakukan setelah melalui 

tahapan analisis. Untuk dapat melakukan 

perancangan sistem maka dilakukan tahap 

perancangan game yang meliputi ide dan 

konsep permainan, dan materi yang akan 

disisipkan. 

Tabel 1. Informasi Permainan 

No Informasi Keterangan 

1 Judul Game Puzzle 2 

Dimensi 

Pembelajaran Aksara 

Jawa Dengan 

Menggunakan Adobe 

Flash 

2 Platform Berbasis Web 

3 Sasaran Sekolah Dasar kelas 2 

dan 3. 

4 Genre Education, Drag and 

Drop. 

 

Tabel 2. Komponen Permainan 

No Komponen 

Game 

Keterangan 

1 Pertanyaan Setiap kategori 

memiliki pertanyaan 

yang berbeda-beda. 

2 Waktu Setiap kategori 

memiliki batas waktu 

yang harus 

diselesaikan. 

3 Reward Nilai (Point). 

 

Tabel 3. Kebutuhan Teknologi 

No Kebutuhan Kegunaan 

1 Adobe Flash 

CS3 

Sebagai engine 

pembuat game 

2 Adobe 

Photoshop 

CS3 

Sebagai media 

gambar digital untuk 

Karakter dan 

komponen lainnya. 

3 Laptop Sebagai perangkat 

untuk merancang dan 

alat untuk menguji. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Gambar 1. Menu Mulai 

 

 
Gambar 2. Menu Utama 

 

 
Gambar 3. Menu Petunjuk 

 

 
Gambar 4. Menu Materi 

 

 
Gambar 5. Menu Materi Aksara 

 
Gambar 6. Menu Materi Video 

 

 
Gambar 7. Menu Kategori Game 

 

 
Gambar 8. Tampilan Isi Game 

 

 
Gambar 9. Tampilan Kalah 

 

 
Gambar 10. Tampilan Menang 

  



59 
 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

a. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi dan 

pengujian aplikasi Belajar Aksara Jawa, maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut. 

1. Aplikasi ini dapat memberikan 

pengetahuan dasar mengenai bentuk serta 

tata cara pengenalan aksara Jawa. 

2. Aplikasi yang dibangun dapat 

melestarikan dan menjaga budaya 

peninggalan leluhur masyarakat Jawa. 

Aplikasi ini dapat memberikan kemudahan 

bagi masyarakat yang ingin mengenal dan 

mempelajari tentang aksara Jawa 

menggunakan Flash. 

 

b. Saran 

Berdasarkan hasil implementasi dan 

pengujian, saran untuk “Perancangan Game 

Puzzle 2 Dimensi Pembelajaran Aksara Jawa 

Dengan Menggunakan Adobe Flash” ini agar 

lebih baik kedepannya adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi Web Flash ini kedepannya dapat 

dikembangkan lagi pada sistem operasi 

mobile sehingga aplikasi ini bisa 

digunakan dalam berbagai sistem operasi 

mobile. 

2. Implementasi selanjutnya, dapat 

dimainkan oleh beberapa pemain,  

sehingga terjadi persaingan antar pemain 

dalam skor. 

3. Skor dapat di simpan, agar pemain dapat 

melihat kembali skor yang telah di dapat. 
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