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Pada era sekarang ini, hanmpir disetiap aspek
kehi dupan tidak |epas dari penggunaan teknol ogi, sal ah
satunya adal ah bi dang pendi di kan. Tidak jarang banyak
orang nenanfaat kan teknol ogi i nformasi dalam nel akukan
penbel aj aran agar | ebi h nudah dan nenari k.

Pel estrian budaya nasional, penting saat ini,
terutama kepada generasi nuda agar tidak nelupakan
budaya asli |ndonesia. Aksara Jawa nerupakan sal ah satu
peni nggal an budaya nasi onal yang tak ternilai harganya.
A eh karena itu, pel estarian aksara Jawa mnutl ak
di perl ukan, salah satunya dengan penbelajaran untuk
memaham penul i san dan penggunaannya.

Unt uk nenbantu penbel aj aran aksara Jawa naka
di buat| ah apli kasi HANACARAKU, penbel aj aran aksara Jawa
mel al ui  web nenggunakan teknologi HyperText Markup
Language versi 5 (HIM.5) dan Cascading Style Sheet
versi 3 (CSS3) yang di kemas dal am bent uk per nai nan.

Dengan adanya aplikasi HANACARAKU berbasis
web di harapkan manmpu nmenbant u dal am penbel aj aran serta
pel estari an budaya Jawa yaitu aksara Jawa.

Kata Kunci: web, penbel ajaran, Hancaraka, aksara Jawa,
HTML5, CSS3, JavaScri pt.
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