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MOTTO 

 Berusaha yang disertai doa akan mendapatkan hasil maksimal 

yang indah. 

 Berikanlah yang terbaik buat orang baik. 

 Jangan pernah mengatakan “Aku Tidak Bisa” karena Tuhan akan 

selalu menolongmu kapanpun Ia mau! 

 Ketika orang lain sibuk menjatuhkanmu maka bersibuklah kamu 

untuk mempersiapkan keSUKSESanmu! 

 Hidup adalah film terbaik sepanjang masa tetapi hidup bukan 

film yang bisa diputar kapan saja. 

 Ketika kamu terjatuh dimasa lalu maka kamu harus mengobati 

luka itu untuk melangkah dimasa depan. 

 Saya Mayang dan saya pemenang! 
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INTISARI 

  

Sejauh ini Kebudayaan masih dianggap penting, Indonesia adalah negara 

yang mempunyai banyak budaya yang sangat indah seperti tari, lagu, alat musik, 

busana dan juga tentang aksara, tetapi banyak orang yang melupakan hal itu dan 

sedikit yang mau melestarikannya, sehingga budaya luar yang masuk dapat 

mengganggu stabilitas budaya yang sudah terbentuk di Indonesia. Di Pulau Jawa 

sendiri terdapat budaya Jawa yang salah satunya tergambar dengan penulisan 

aksara Jawa. 

Game adalah bentuk dari multimedia interaktif yang pada 

perkembangannya saat ini digunakan sebagai sarana hiburan sekaligus media 

untuk belajar. Salah satunya adalah game edukatif “Aku Iso Aksara Jawa” ini, 

dimana di dalam game ini terdapat permainan acak kata aksara Jawa, menyusun 

potongan puzzle dan mewarnai gambar hewan yang dibuat menggunakan aplikasi 

interaktif Adobe Flash CS5. 

Dengan adanya game ini kiranya dapat ikut serta dalam melestarikan 

kebudayaan Indonesia, serta memperkaya pengetahuan anak-anak tentang aksara 

Jawa. Membantu pendidikan dasar pada anak-anak seperti mengenali gambar, 

mengenali warna, dan mewarnai gambar. Game ini diharapkan mampu 

menerapkan sistem bermain sambil belajar yang sangat efektif untuk proses 

pembelajaran serta mengenal kebudayaan Indonesia. 

 

Kata Kunci : Permainan edukatif, Aksara Jawa, Adobe Flash CS5. 
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ABSTRACT 

 

So far it is still considered an important culture, Indonesia is a country 

that has a lot of very beautiful culture such as dance, song, musical instruments, 

clothing and also about the letters, but many people forget it and few are willing 

to preserve it, so that the entry of foreign cultures can destabilizing an already 

established culture in Indonesia. In Java alone there is a culture of Java, one of 

which depicted the Javanese letters. 

Games are a form of interactive multimedia at its development is currently 

used as a means of entertainment. One of which is the game “Aku Iso Aksara 

Jawa”, which in this game are random Javanese word game, composing pieces of 

a puzzle and coloring pictures of animals made use of interactive applications 

Adobe Flash CS5. 

Given this game would be able to take part in preserving Indonesian 

culture, and enrich children's knowledge about Java script. Helping basic 

education to children like to recognize images, recognize colors, and coloring 

pictures. The game is expected to implement a system to play while learning 

highly effective for the learning process and get to know the culture of Indonesia. 

 

Keywords: Educational game, Javanese letters, Adobe Flash CS5 .
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