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ABSTRACT 

 

Javanese script is part of the Javanese cultural heritage that 

is priceless, timeless, and deserves to be preserved. This script is 

better known as Hanacaraka. Many people have difficulty 

learning this Javanese script, because of its shape and the way it is 

written which is different from Latin script, Arabic script, or 

others. This study uses the Waterfall method. The stages of this 

waterfall method are system requirements analysis, system 

design, coding, program testing, program implementation and 

maintenance. There are many ways to introduce Javanese script to 

the community, especially to children, including through 

Augmented Reality technology. This AR technology represents 

real objects (real) into virtual objects in the form of 3D images, 

video or audio. This technology is used to introduce Javanese 

script in the form of educational games, so that Javanese script is 

more preserved and understood, especially the current millennial 

generation. This development is expected to be another 

alternative means of learning for children, as well as a means of 

learning for parents and educators in schools apart from books. 

The results of this study indicate that 60% of respondents are 

interested in learning Javanese script using augmented reality 

(AR) technology in android games compared to using book 

media. 

Keywords: Augmented Reality, Javanese Script, Waterfall, 

Educational Games 
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ABSTRAK 

 

Aksara Jawa menjadi bagian dari peninggalan kebudayaan 

Jawa yang tidak ternilai harganya, tak akan lekang oleh waktu, 

dan patut untuk dilestarikan. Aksara ini lebih dikenal sebagai 

Hanacaraka. Banyak masyarakat yang kesulitan mempelajari 

Aksara Jawa ini, dikarenakan bentuknya maupun cara 

penulisannya yang berbeda dengan Aksara Latin, Aksara Arab, 

atau yang lainnya. Penelitian ini menggunakan metode Waterfall. 

Tahapan dari metode waterfall ini adalah analisa kebutuhan 

sistem, desain sistem, penulisan kode program (coding), 

pengujian program (testing), penerapan program dan 

pemeliharaan (maintenance). Ada banyak cara mengenalkan 

Aksara Jawa ke masyarakat terutama ke anak-anak, diantaranya 

bisa dengan melalui teknologi Augmented Reality. Teknologi AR 

ini merepresentasikan objek nyata (real) menjadi objek yang 

maya berupa gambar 3D, video ataupun audio. Teknologi ini 

digunakan untuk mengenalkan Aksara Jawa dalam bentuk game 

edukasi, agar Aksara Jawa lebih dilestarikan dan dipahami 

terutama generasi milenial saat ini. Pengembangan ini diharapkan 

agar menjadi alternatif lain sarana belajar anak-anak, maupun 

sarana pembelajaran bagi orang tua maupun pendidik di sekolah 

selain dari media buku. Hasil dari penelitian ini menunjukkan 

bahwa adanya ketertarikan responden untuk belajar aksara jawa 

sebesar 60% menggunakan teknologi augmented reality (AR) 

pada game android dibandingkan menggunakan media buku.  

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Aksara Jawa, Waterfall, Game 

Edukasi 
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