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L1 Latar Belakang Masalah

at dikatakan sudah tumbuh

iseluruh aspek kehidupan

with ¢ffort akan dapat digantikan dengan learming with fun. Apalagi dalam hal
pembelajaran anak, fearning with effortakan menemui beberapa foktor pembatas,
seperti kemuuan belajar yang kurang., mudah bosan. dan materi yang kurang

menarik. Jadi proses pembelajaran yang menarik, nyaman, dan menyenangkan



menjodi  idaman para tenaga pelajur/fasilitator  untuk  dapal  menciplakan
pembelajaran yang efektif. Padabeberapa tahun yang lalu penggunaan media
Overhead Profector (OHP) atapun penggunaan herhead Transparancy (OHT)

masih sering digunakan untuk mempresentasikan materi, namun sekarang sodah

penggunasnnyn di masyurakat., memainkan permainan elektronik telsh menjadi

kebiasaan yang hampir tidak bisa ditinggalkan,

Dengan semakin tingginya minal masyarakat terhadap permainan
elektronik  saat  ind, para pakar pendidikan  harus  jeli  dalam
memanfaatkonpenggunaan  media  permainim  elekronik  sebagm  media



pembelajaran vang efektifouna memperbaiki mutu proses dan hasil pembelajaran
dengan pandangan-pandangan dan  temuan-temuan baru dalam  metodologi
pembelajaran. Sant ini sudsh banyak bermunculan bermacam-macam media
pembelajaran interaktif, baik berupa cd pembelajaran interaktif, game edukasi,
video eduknsi, dan sebagainya.

pembelajarn  tersebut  mulai

i lingkungan sekolah maupun di

ki banyak ditemui

Indonesia yang mempunyl status dan kedudukan yang cukup penting.



Diari permasalahan di atas, tentunya bahasa Jowa secarn kultural sangat
dekat dengan kehidupan dan kondisi siswa. Namun, permasalahan bahasa Jawa
sebagai pelajaran yang sulit dan tidak di senangi oleh siswa masih terus-menerus
timbul. Munculnya persoalan tersebut dupat dikatakan timbul dari beberapa fakior
seperti, kurikulum yang diajarkan selam




1.2, Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belukang masalah yang sudah dikemukakan diatas, maka
dapatdirumuskan masalah sebagai berikut:

pewayangan yaitu Gatotkaca sebagai obyek tema permainan edukasi ini.
3, Game petualangan Si Gatot bersifat single plaver, hanya bisa dimainkan

oleh satu orang saja.

4. Tidak ada batasan waktunya.



1.4. Tujuan Penelitian

tujuan yang hendak dicapai melalui penelitian ini adalah;

penulisan aksara Jawn secara benar.

3. Pada praktiknya, permainan ini dapat digunakan sebagai sumber
pembelajoran dalam pengenalan aksara Jawa pada anak-anak.

4. Bagi akademisi. pembuatan permainan ini dapat digunakan sebagai bahan
acuan pembuatan permainan edukasi tentang pengenalan aksara Jawa.



L6, Metode Penelitisn

Dalam penelitian ini untuk menghasilkan informasi yang lengkap dan
akurat maka digunakan metode metodologi pengembangan multimedia vang
terdiri dari 6 tahap, yaitu:

1. Concept

4. Assembiy

Setelah pengumpulan materi dilakukan kemudian dilakukan

pembuatan program, dimana semua obyek atau bahan multimedia dibuat
berdasarkan pada desion yang telah sehelumnya dibuat.



3. Testing

Dilakukan setelah tahap pembuatan dengan menguji cobakan
program, uji coba ini dilakukan untuk menganalisis kendala serta
kekurangan yang ditemui selama uji coba program. Tahap ini jugs disebut

Dalam bab ini berisi mengenai teori-teori, konsep dasar yang mendukung
pembuatan game pelualangan 8i Gatot menggunakan Adobe Flash, konsep dusar



multimedia. konsep dasar game, pengertian game. jenis-jenis game, perangkat
lunak vang digunakan dan Storyboard.

BAB IIT : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

pﬂm]mgmgi L0 i analisis-kebotuhom sist mﬁs&stzlnyukunsiﬂun.
perancangan _gime, Konsep game, perancangan didgrm  alir (flowchart).
- pengumpulan
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