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INTISARI

‘Bangsa yang baik adalah bangsa yang menjunjung tinggi kultur dan
budaya yang dimilikinya’ . Inilah topik yang kami coba untuk angkat dalam
pembuatan game ini. Bahwa suatu budaya atau kultur yang kita miliki memiliki
nila nilai luhur yang mampu membentuk kepribadian bangsa. Penanaman
pengetahuan tentang kebudayaan yang dimiliki oleh bangsa ini ada baiknya
ditanamkan segjak dini. Y aitu sgjak masih anak anak.

Game flash “Petualangan Si Gatot® dibuat berdasarkan rencana pokok
pembelgaran yang mengacu pada kurikulum mata pelagjaran Bahasa Jawa pada
tingkat sekolah dasar, di dalamnya terdapat beberapa komponen utama yaitu
pengenalan aksara jawa Iitu sendiri, dan pengenalan tokoh Si Gatot yang
merupakan adaptas dari tokoh Gatotkaca dalam cerita pewayangan. Di dalam
game ini, pemain akan di ajak berpetualang bersama tokoh Gatot untuk
membantunya dalam menyelesalkan rintangan — rintangan yang ada di setiap level
permainan game tersebut.

Game dengan basis ‘Jigsaw Puzzle Game’ ini di bangun dengan harapan
dapat membantu belgar anak-anak melalui metode yang menyenangkan bagi
mereka. Karena selain belgjar, melalui media ini mereka juga akan merasakan
bermain, sehingga mereka akan lebih mudah dalam memahami dan menikmati
proses belgjar mereka dalam mengenal, berlatin menggunakan aksara jawa dan
dapat memotivas anak untuk lebih mencintai budaya mereka sendiri.

Kata Kunci : game flash, jigsaw puzzle, bahasa jawa, aksara jawa, edukasi .
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ABSTRACT

Good nation is a nation that upholds its culture, Thisis a topic that we try
to lift in the making of this game. Culture that we have had a noble values that
could form the personality of the nation. Understanding of the cultural knowledge
possessed by this nation's good incul cated early. That since was a young child.

Flash game 'Adventure The gatot' made by learning basic plan refers to
the Java language curriculum subjects at the elementary school level. In which
there are several main components that Is introduction Java script itself, and
introduction Gatot. The figures are an adaptation of the puppet characters in the
story Ghatotkacha. In the game, players will be invited adventure with Gatot
figure to help him in resolving the obstacles that exist in every level of the game.

Games with 'Jigsaw Puzzle Game' base, is built in order to help children
learn through fun method for their. Because other than learning, through this
media they will also feel the play, so they will be easier to understand and enjoy
the process of learning, practicing using Java script and can motivate children to
love their own culture.

Keyword: flash game, jigsaw puzze, Java script , Java languages, education

XVii



	HALAMAN COVER
	LEMBAR PERSETUJUAN
	LEMBAR PENGESAHAN
	LEMBAR PERYATAAN
	HALAMAN MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

