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INTISARI

Batik telah ditetapkan oleh UNESCO sebagai salah satu warisan budaya
dunia yang berasal dari indonesia. Meskipun batik sudah menjadi warisan budaya
yang diakui oleh dunia, tetapi nyatanya nilai-nilai kebudayaan saat ini sudah
mulai sedikit luntur termakan oleh zaman. Oleh karena itu dibutuhkan cara untuk
dapat mengatasi krisis budaya saat ini. Pengenalan budaya akan lebih efektif dan
cepat diterima pada anak-anak, terutama pada anak usia 7-12 tahun karena pada
umur 7-12 tahun anak-anak memiliki kekuatan kognitif untuk memikirkan banyak
faktor secara simultan. memberikan kemanpuan kepada anak-anak untuk
mengevaluasi diri, ditambah lagi didukung dengan menggunakan media belajar
yang diminati-mereka. Salah satu jenis pembelajaran yang disukai anak-anak
adalah dengan bermain game, Game juga bisa menjadi media pembelajaran
alternatif (Game Edukasi) dengan harapan efektif untuk diterapkan. Ada beberapa
media sebagai sarana game edukasi salah satunya yaitu andrioid. Untuk membuat
game pada platform android ada banyak game engine yang bisa digunakan salah
satunya yaitu Adobe Animate, Adobe Animate merupakan pengembangan dari
Adobe Flash.

Pada skripsi ini peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok
permasalahan yang ada, untuk dapat mengembangkan game edukasi pembelajaran
tentang batik. Peneliti menggunakan metode pengembangan multimedia MDLC,
dalam metode ini terdapat beberapa tahap yaitu konsep, perancangan,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi.

Aplikasi yang dihasilkan berupa game edukasi dengan judul “MBATIK
(Mari Mengenal Batik), yang ditujukan untuk anak usia 7-12 dalam pembelajaran
pengenalan tentang batik terutama batik dipulau jawa. Peneliti mendistribusikan
game yang telah dibuat melalui Play Store.

Kata Kunci: Batik, Anak, Game, Adobe Animate, pengembangan, analisis.

XV



ABSTRACT

Batik has been determined by UNESCO as one of the cultural heritages
originating from Indonesia. Although batik has become a cultural heritage
created by the world, but in fact the cultural values at this time have begun to fade
a little eaten by the times. Therefore we need a way to overcome current cultural
problems. The introduction of culture will be more effective and quickly accepted
in children, especially in children aged 7-12 years at the age of 7-12 years
children have cognitive intelligence to facilitate many factors simultaneously
providing benefits for-children to_improve self, plus being supported by using
learning media that they are interested in. One type of learning that supports
children is by playing games, games can also be an alternative learning media
(Educational Games) in the hope of being effective to apply. There are several
media as a means of educational games, one of which is andrioid. To make the
game on the Android platform there are many game machines that can be used,
one of which is Adobe Animate, Adobe Animate is a development of Adobe Flash.

In this thesis the researcher tries to analyze the main problems, to be able
to develop learning educational games about batik. Researchers use the
multimedia development method MDLC, in this method there are several stages,
namely the concept, design, material collection, manufacture, testing. and
distribution.

The resulting application is in the form of an educational game with the
title "MBATIK (Let's Get to Know Batik), which is intended for children aged 7-
12 in learning the introduction of batik, especially batik in Java Island.
Researchers distribute games that have been made through the Play Store.

Keywords: Batik, Children, Game, Adobe Animate, development, analysis.
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