BAB1

PENDAHULUAN

- , tidak bisa dibindarkan, dengan hadimya huruf
latin yang lebih mudah dibaca dan dipahami secara wmum mempengaruhi
pudarmya pengetahuan tentang aksara Jawa. Pembelajaran bahasa Jawa yang



terkesan monoton dan membosankan menambah keengganan untuk mempelajari
bahasa Jawa apalagi aksara Jawanya.

Tmmbulnya pandangan tersebut akan dapat mengakibatkan kebudayaan
Jawa yang selama ini ada di kalangan masvarakal Jawa mulai kurang diminati,
mulai ditinggatkan dan akhrinya semakin pudar bahkan akan hilang. Ini berarti

kekayaan kebudayian bangsa Indonesia skan semakin berkurang. Oleh karena ita
perlu adag

.:ul . prcTTE e bty e i rnd Ij-ﬂ-ﬂlﬂ Alkmsata
ang mampu. mendukung dalam pengenalan dan: pembelajar

erupa. game edukasi
ira. Jawa,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang diuraikan di atas, dapat diketahui pokok

permasalahan vang dihadapi. Maka dari ftu, perumusan masalah yang dopat
disajikan, yaitu “Bagaimana membuat sebuah game edukasi aksara Jawa sebagai

sarans pengenalan dan pembelajoran aksara Jawa dengan cara vang lebih asik.



menyenangkan, tidak membosankan dan mampu membangkitkan minat
belajar masyarakat uas terhadap aksara Jawn™
1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada pembuntan game 4STASTR vaitu:

11. Software yang digunakan Adobe Fiash €53, Adobe Photoshop CS3,

Corel Draw X4, FL Snudio 8, Font Aksara Jawa dan menggunakan
sistem operasi Windaws 7.

1.4 Tujuan



Tujuan dari penelitian ini adalah:
. Membuat sebuah game edukasi aksara Jawa sebagai sarana pengenalan

dan pembelajaran Aksara Jawa dengan cara yang lebih asik,
menyenangkan, tidak membosankan dan mampu membangkitkan minat

bidang multimedia.

3. Bagi Akademik
Diharapkan dapat bermanfaat sebagai bahan informasi dan menjadi
bahan pemikiran dalam penemuan ide-ide baru yang lebih kreatif dalam



1.0 Metodologl Penelitian
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian untuk
penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut:
I Studi Pustaka

Untuk memudahkan pembaca untuk mengetahui isi dari skripsi ini maka
penulis memisahkan dalam setiop pokok bahasan, Sistematika penulisan skripsi
ini adalah sebagai berikut:

BAB I FENDAHULUAN



Pada bab ini akan diuraikan latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah. tujuan, manfaat, metode dan sistematika penulisan.

BAB 1l DASAR TEORI

Bab ini berisi tentang konsep dasar multimedia secara umum meliputi
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