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MOTTO

Manusia tidak merancang untuk gagal, mereka gagal untuk merancang.
(William J. Siegel )

Bekerjalah bagaikan tak butuh-uang. Mencintailah bagaikan tak pernah
disakiti. Menarilah bagaikan tak seorang pun sedang menonton. (Mark
Twain)

Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil; kita baru
yakin kalau “kita telah berhasil: melakukannya  dengan baik.
(Evelyn Underhill)

Keberuntungan adalah kombinasi dari dapat melihat peluang dan berani
mendapatkannya. (Tung Desem Waringin)

Bersikaplah kukuh seperti batu karang yang tidak putus-putus-nya dipukul
ombak. la tidak saja tetap berdiri kukuh, bahkan ia menenteramkan
amarah ombak dan gelombang itu. (Marcus Aurelius)

Jangan takut dengan kegagalan, tapi takutlah karena tidak pernah
mencoba. (Inspirasi Islam)

Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi

bangkit kembali setiap kali kita jatuh. (Confusius)
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INTISARI

Banyak inovasi telah dibesarkan dengan multimedia. Sebagai salah satu
contoh yang bisa kita ambil adalah di bidang pendidikan. Ada banyak guru yang
menggunakan multimedia sebagai alternatif media pembelajaran mereka. Dengan
tujuan untuk membuatnya lebih menarik dan mendorong semangat belajar siswa
mereka. Karena belajar dengan menggunakan metode interaktif multimedia
menambah nilai (plus) tersendiri bagi meraka, dalam kegiatan pembelajaran.
Karena dengan multimedia kita semua dapat belajar sambil bermain dan
menciptakan suasana yang nyaman dan juga santai dalam kegiatan pembelajaran.
Terutama untuk anak-anak

Oleh karena itu perlu media pembelajaran yang menarik bagi anak usia
dini, dengan menanamkan rasa nasionalisme dan juga memperkenalkan mereka
kepada mereka tentang adat dan budaya yang ada di Indonesia. Sehingga mereka
dapat mengetahui tentang seni dan budaya yang berada di Indonesia.

Diharapkan dengan aplikasi ini dapat menambah minat belajar dan
keingin tahuan mereka tentang seni dan budaya di Indonesia. Dalam aplikasi
game ini terdapat ulasan materi tentang seni budaya yang terdapat di indonesia,
khususnya seni tari dari daerah Jawa Tengah. Dalam aplikasi game interaktif ini
juga diisertai dengan konten animasi yang menarik dan juga soal quisioner untuk
pembelajaran meraka. Dengan ini diharapkan anak — anak dapat lebih berminat
untuk belajar dan juga menambah semangat mereka untuk belajar. Aplikasi game
interaktif ini tidak hanya dapat digunakan di sekolah namu juga dapat mereka
gunakan untuk belajar di rumah dengan di dampingi orang tua mereka.

Kata Kunci : Game interaktif, media pembelajaran interaktif
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ABSTRACT

Many innovations have been raised with multimedia. As one example we
can take is in the field of education / education. There have been many teachers
who use multimedia as an alternative to their learning media. With the aim to
make it more attractive and encourage the spirit of learning of their students.
Because it is learning by using multimedia interactive method to add value (plus)
meraka own in learning activities. Because the multimedia we all can learn while
playing and create a comfortable atmosphere and also relaxed in learning
activities. Especially for children

therefore necessary instructional media that is interesting for early
childhood, by instilling a sense of nationalism and also introduce them to them
about the customs and culture that exist in Indonesia. So that they can know about
the art and culture located in Indonesia.

This application can be expected to increase the interest in learning and
their curiosity about art and culture in Indonesia. In this game there is a review
application materials contained on art and culture in Indonesia, especially the art
of dance from the region of Central Java. To add to their learning interests. In
this interactive game application also comes with an attractive animation content
and also about the questioner for their learning. This interactive game application
can be used not only in school but m also they can use to learn at home with
parents accompanied them.

Keywords: interactive game, interactive learning media.
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