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FLASHCARD
AKSARA JAWA
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untuk siswa kelas IV SD. Flashcard aksara Jawa ini

terdiri atas :

1. Lembar panduan pengunaan media

2. 60 kartu aksara Jawa

3. 15 kartu aksara sandhangan swara
4. 12 kartu aksara paten

5. 3 Rartu aksara nga lelet

6. 3 Rartu aksara pa ceret

7. 15 Rartu aksara sandhangan wyanjana

Flashcard Aksara Jawa ini dpat digunakan untuk

pembelaran di kelas Il dan IV SD.

\\SF

2,
NN

2
\\

)2

\

V]
2
N1
A
o,
S
A
s
Hl
d
)
-

\

\




TAMPILAN KARTU
FLASHCARD AKSARA
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DEPAN

Ketrangan :

1. Bagian depan kartu terdapat salah satu
bentuk aksara Jawa

2. Bagian belakang kartu terdapat nama dari
aksara Jawa yang ada dibagian depan dan
contoh penggunaan aksara Jawa tersebut
dalam bentuk kata
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CONTOH PERMAINAN MENGGUNAKA
FLASHCARD AKSARA JAWA

S
PERMAINAN UNTUK KELAS llI

“TEPAT CEPAT”
SN
Permainan ini dapat digunakan untuk membantu siswa
mengingat bentuk-bentuk aksara Jawa.

Cara bermain :

1. Guru mengambil satu kartu secara acak.

2. Guru menunjuk salah satu siswa untuk menebak
bentuk aksara Jawa apa yang terdapat pada
kartu yang telah diambil.

e Untuk siswa yang menjawab guru dapat
menunjuk salah satu siswa secara acak atau jika
ada siswa yang mengangkat tangan guru dapat
menunjuk siswa tersebut.

3. Setelah siswa menjawab,

e Jika jawaban siswa benar, guru dapat
memberikan kalimat pujian kepada siswa yang
menjowab dan meminta siswa yang lain
bertepuk tangan.

e Jika jawaban siswa salah, guru dapat
memberikan kalimat penyemangat untuk siswa
agar siswa tidak putus asa dan tetap semangat
untuk belgjar. Lalu guru dapat memberi
kesempatan untukR menjaowab lagi atau guru
dapat menunjuk siswa lain untuk menjawab
sampai ada yang menjawab dengan benar.
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Permainan ini dapat digunakan untuk membantu siswa

“TEBAK AKSARA”
SIS -

mengingat dan membedakan bentuk-bentuk aksara
Jawa.

Cara bermain :

1.

Guru mengambil 3 kartu secara acak

Wa

Guru menyebutkan salah satu aksara jawa (contoh
: guru meminta aksara “Dha”).

. Siswa dapat menjawab secara bersamaan atau

guru dapat menunjuk salah satu siswa untuk
menebak kartu mana yang menunjukan aksara
“Dha”.

Untuk siswa yang menjawab guru dapat
menunjuk salah satu siswa secara acak atau jika
ada siswa yang mengangkat tangan guru dapat
menunjuk siswa tersebut.

. Setelah siswa menjawab,

Jika jawaban siswa benar, guru dapat
memberikan hadiah atau kRalimat pujion kepada
siswa yang menjawab dan meminta siswa yang
lain bertepuk tangan.

Jira jawaban siswa salah, guru dapat
memberikan kalimat penyemangat untuk siswa
agar siswa tidak putus asa dan tetap semangat
untuR belajar. Lalu guru dapat memberi
kesempatan kepada siswa untukR menjawab
kembali atau guru dapat menunjuk siswa lain
untuk menjawab sampai dapat menjawab

dengan benar.
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Permainan ini dapat digunakan untuk membantu siswa
mengingat bentuk-bentuk aksara Jawa.

Cara bermain :

1. Guru mengambil satu kartu secara acak (kartu yang
diambil dapat berupa kartu aksara carakan, kartu
sandhangan swara, kartu sandhangan wyanjana, kartu
paten, Rartu nga lelet dan kartu pa ceret).

2. Guru menunjuk salah satu siswa untukR menebak
bentuk aksara Jawa apa yang terdapat pada kartu
yang telah diombil.

e Untuk siswa yang menjawab guru dapat menunjuk
salah satu siswa secara acak atau jika ada siswa yang
mengangkat tangan guru dapat menunjuk siswa
tersebut.

3. Setelah siswa menjawab,
¢ Jika jawaban siswa benar, guru dapat memberikan

kalimat pujian kepada siswa yang menjawab dan
meminta siswa yang lain bertepuk tangan.

¢ Jika jawaban siswa salah, guru dapat memberikan
kalimat penyemangat untuk siswa agar siswa tidak
putus asa dan tetap semangat untuk belajar. Lalu
guru dapat memberi kesempatan untuk menjawab

lagi atau guru dapat menunjuk siswa lain untuk

menjawab sampai ada yang menjawab dengan
benar.
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“SUSUN KARTU”
S ———

Permainan ini dapat digunakan untuk membantu
siswa menyusun aksara-aksara Jawa menjadi sebuah
kata dan kalimat sederhana. Permainan ini dapat
dilakukan secara berkelompok dalam bentuk
pertandingan.

a. Permainan individu
Cara bermain :

1. Guru meminta salah satu siswa untuk maju,
boleh dipilih secara acak atau memilih siswa yang
mengangkat tangan.

2. Guru mengucapkan sebuah kata atau kalimat
sederhana (kRata atau kalimat yang diberikan
harus mengandung minimal 1 sandhangan swara/
sandhangan wyanjana/ aksara paten, contoh :
putra, lele, awan, dsb.). kata atau kalimat itu
harus disusun oleh siswa menggunakan kartu
flashcard aksara Jawa.

3. Setelah siswa menjawab,

e Jika jawaban siswa benar, guru dapat
memberikan kalimat pujian kepada siswa
yang menjawab dan meminta siswa yang lain
bertepuk tangan.

e Jika jawaban siswa salah, guru dapat
memberikan kalimat penyemangat untuk
siswa agar siswa tidak putus asa dan tetap
semangat untuk belagjar. Lalu guru dapat
memberi kResempatan kepada siswa untuk
menjowab kembali atau guru dapat
menunjuk siswa lain untuk menjawab saompai
dapat menjawab dengan benar.



b. Permainan Kelompok
Cara bermain :

1.
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Guru membentuk kelompok-kelompok ke«il.
(jumlah kelompok disesuaikan dengan jumlah
media flashcard aksara Jawa yang tersedia).

. Secara bergantian, setiap anggota kelompok maju

mewakRili kelompoknya untuk menyusun kartu

. Guru mengucapkan sebuah kata atau kalimat

sederhana (kRata atau kalimat yang diberikan
harus mengandung minimal 1 sandhangan swara/
sandhangan wyanjana/ aksara paten, contoh :
putra, lele, awan, dsb.). Kata atau kalimat itu
harus disusun oleh perwakilan kelompok dengan
menggunakan kartu flashcard aksara Jawa.

. Perwakilan kelompok mulai menyusun kartu

setelah aba-aba mulai dari guru.

. Anggota kelompok yang paling cepat dan tepat

dalom menyusun kartu akan mendapat poin.
(setelah 1 permainan selesai guru harus selalu
memberikan kalimat pujian dan semangat untuk
seluruh perwakilan kelompok)

. Permainan berakhir jika semua anggota

kelompok sudah bermain.

. Kelompok dengan poin terbanyak adalah

pemenang dari pertandingan ini

. Setelah pertandingan selesai,

e Untuk kelompok pemenang, guru dapat
memberikan hadiah atau kalimat pujion untuk
kelompok tersebut meminta kelompok yang
lain bertepuk tangan.

e Untuk keompok yang kalah, guru dapat

memberikan kalimat penyemangat agar

kelompok lain tidak berkecil hati dan tetap
semangat untuk belajar.
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