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MOTTO

La haula wala quwwata illa billahil " aliyil adzim.

Saya datang, saya bimbingan, saya ujian, saya revisi dan saya
menang!

Jika kamu percaya pada dirimu, tidak ada yang dapat
menghentikanmu untuk mencapai apa yang kamu inginkan.
Kamu tak bisa kembali ke masa lalu dan mengubah sebuah awal
yang buruk, namun kamu bisa membuat akhir yang indah, mulai
saaft inil

Jika kamu benci drama dihidupmu, berhentilah jadi pemainnya.
Belajarlah untuk menikmati dan mensyukuri segala yang Tuhan
beri sekecil apapun itu.

Mari berproses!
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INTISARI

Kebudayaan semakin berkembang dan beragam, kebudayaan dari luar pun
semakin marak masuk dan bercampur dengan kebudayaan asli Indonesia.
Sehingga dapat menyebabkan terpuruknya kebudayaan asli dari Indonesia karena
semakin sedikitnya masyarakat yang melestarikannya. Sudah jarang terlihat anak-
anak menyanyikan lagu daerah, menarikan tarian daerah, serta mengenakan
busana yang berasal dari kain khas asli Indonesia yaitu batik. Hal itu terjadi
karena kurangnya rasa ketertarikan-anak-anak terhadap budaya Indonesia.

Game adalah bentuk dari multimedia - interaktif yang pada
perkembangannya saat ini digunakan sebagai sarana hiburan sekaligus media
untuk belajar. Salah satunya adalah game “Ayo Mbatik!” ini, dimana di dalam
game.ini terdapat permainan simulasi membatik, rancang busana batik, serta
informasi tentang batik itu sendiri yang dibuat menggunakan aplikasi interaktif
Adobe Flash CS6.

Dengan adanya game ini kiranya dapat ikut serta dalam melestarikan
kebudayaan Indonesia, serta memperkaya pengetahuan anak-anak tentang
keanekaragaman budaya nusantara terutama seni membatik. Membantu
pendidikan dasar pada anak-anak seperti mengenali gambar motif batik,
kecepatan, menggambar, mewarnai, berhitung dan mengeja yang dapat dimainkan
di komputer. Game ini diharapkan mampu menerapkan sistem bermain sambil
belajar yang sangat efektif untuk proses pembelajaran serta mengenal kebudayaan
Indonesia.

Kata Kunci : Permainan edukasi, Simulasi membatik, Merancang busana batik.
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ABSTRACT

Growing and diverse culture, culture from outside the lot that goes and
mingled with the native Indonesian culture. So it may lead to the decline of native
culture of Indonesia because the fewer the people who preserve. Rarely seen
children singing folk songs, dance area, and wear clothing from fabrics that is
typical of native Indonesian batik. It happens because of a lack of interest in the
children of the Indonesian culture.

Games are a form of interactive multimedia at its development is currently
used as a means.of entertainment. One of which is the game “Ayo Mbatik!”’,
which in this_game there are game batik simulation, batik fashion design, and
information about batik itself made use of interactive applications Adobe Flash
CS6.

The existence of this game would be able to take part in preserving the
culture of Indonesia, and enrich children’s knowledge about the cultural diversity
of the archipelago, especially the art of batik. Helped primary education to
children like to recognize batik motif, speed, drawing, coloring, counting and
spelling that can be played on computer. This game is expected to implement a
system to play while learning highly effective for the learning process as well
know Indonesian culture.

Keywords: Education game, Batik simulation, Batik fashion design.
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