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PERNYATAAN 

 Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di 

suatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat 

karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, 

kecuali yang secara tertulis diacu dalam naksah ini dan disebutkan dalam daftar 

pustaka. 
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MOTTO 

 Restu dan doa orang tua adalah sumber dari sumber segala 

kebahagiaan. 

 Kerja keras dan semangat adalah kunci utama menuju gerbang 

kesuksesan. 

 Pertanyaan tentang hidup anda. Hanya andalah jawabannya. 

Masalah hidup anda hanya anda solusinya. 

 Manusia dapat mengubah kehidupannya agar lebih baik dengan 

mengubah sikap pikiran mereka menjadi baik. 

 Orang yang malas telah membuang kesempatan yang diberikan 

Tuhan, padahal Tuhan tidak pernah menciptakan sesuatu dengan 

sia-sia. 

 Musuh terbesar: diri kita sendiri. Medan pertempuran: pikiran kita. 

Perang terbesar: hati melawan logika. 
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INTISARI 

Keanekaragaman suku bangsa menjadikan Indonesia kaya akan beragam 

budaya. Perbedaan letak geografis Indonesia ini dapat memperkaya khazanah 

budaya yang ada. Termasuk halnya wayang kulit, yang menjadi seni tradisional di 

Indonesia. Wayang kulit lebih berkembang di Jawa bagian tengah dan timur.   

Pembuatan game edukasi ini bertujuan untuk mengenalkan kebudayaan 

wayang kulit kepada masyarakat Indonesia terlebih anak – anak yang akan 

menjadi generasi penerus bangsa. Karena semakin tergerusnya kebudayaan asli 

Indonesia dengan kebudayaan asing. Maka dengan metode belajar yang lebih 

aplikatif ini, diharapkan masyarakat khususnya anak – anak dapat lebih tertarik 

untuk mengenal budaya sendiri. 

Atas dasar itulah penulis berusaha untuk memecahkan permasalahan di atas 

dengan memberikan solusi untuk membantu mengenalkan wayang kulit asli 

Indonesia kepada anak-anak. Melalui game edukasi ini, anak-anak akan 

mendapatkan informasi tentang wayang kulit sambil bermain dan tidak akan 

merasa bosan karena dilengkapi dengan gambar, teks, animasi, video, dan suara 

yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi. 

 

Kata kunci: Game Edukasi, Wayang Kulit, Multimedia. 
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ABSTRACT 

Ethnic diversity makes Indonesia rich in diverse cultures. Indonesia's 

geographical differences can enrich cultural treasures. Including as shadow 

puppets, the traditional arts in Indonesia. Shadow puppets are more developed in 

the central and eastern Java. 

Making educational game aims to introduce culture to the Indonesian 

shadow puppets especially children who will be the next generation. Because of 

the erosion of indigenous Indonesian culture with foreign cultures. So with more 

applicable learning methods, it is hoped the public, especially children - children 

can be more interested in getting to know their own culture. 

Based on that, the authors attempted to solve the above problems by 

providing solutions to help bring genuine Indonesian shadow puppets to children. 

Through these educational games, children will get information about shadow 

puppets playing and not get bored because it comes with images, text, animation, 

video, and sound that allows users to interact. 

 

Keywords: Educational Games,  Shadow Puppet, Multimedia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


	HALAMAN COVER
	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN
	MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

