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MOTTO 

 

“Do not pray for easy lives. Pray to be stronger men." 

- John F. Kennedy 

 

 “Sebuah hasil tidak akan pernah menghianati prosesnya” 

 

"وجد من جد  "  

(Siapa yang bersungguh-sungguh maka dia akan berhasil) 

 

"المحُاَفَظَةُ عَلَى القَدِيْمِ الصَالحِِ وَالَأخْذُ بالِجَدِيْدِ الَأصْلَح  " 

(Melestarikan nilai-nilai lama yang baik, dan mengambil nilai-nilai 

baru yang lebih baik) 
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INTISARI 

Game merupakan salah satu pengembangan dari multimedia dalam bidang 

hiburan, game juga sudah berkembang sangat pesat dan dapat diakses pada 

bermacam macam platform seperti arcade, PC, console dan mobile. Namun saat 

ini pengguna game terutama anak-anak menjadi berlebihan dalam memainkan 

game karena rendahnya pengawasan, sehingga waktu belajarnya pun berkurang 

karena lebih memilih bermain game. 

Penelitian ini akan membahas bagaimana cara membuat game edukasi 

Kuis Cangkringan berbasis flash, diharapkan selain dapat mengisi waktu luang 

dan bersenang-senang pemain juga dapat memperluas wawasan-nya dalam 

pelajaran bahasa Jawa. Game ini akan penulis buat dengan aplikasi Macromedia 

Director MX 2004 sebagai aplikasi utamanya dan aplikasi pendukung lain seperti 

Adobe Photoshop CS5 sebagai pengolah gambar serta Adobe Soundboth CS4 

yang digunakan untuk pengolahan efek suara dan musik background. Elemen-

elemen yang dibuat berupa gambar, suara, dan text yang berupa soal-soal kuis 

nantinya akan di import dan diorganisir ke dalam cast yang ada dalam aplikasi 

Macromedia Director MX 2004 untuk kemudian di susun dan diolah dalam Stage, 

Score dan Channel. penulis nantinya akan memanfaatkan Lingo sebagai dasar 

pemrograman dan animasi agar hasil menjadi lebih menarik.  

Hasil dari penelitian ini adalah game kuis berplatform desktop dengan 

tampilan menarik, mencakup materi pembelajaran yang banyak, serta mudah 

dalam penggunaanya. Diharapkan selain dapat bersaing mendapat nilai tertinggi 

pemain juga dapat mengasah kemampuanya dalam pengetahuan bahasa Jawa. 

 

 

Kata Kunci : Multimedia, Game Edukasi, Macromedia Director MX 2004 
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ABSTRACT 

Game is one of multimedia development in the fields of entertainment, 

game has also been growing very rapidly and can be accessed on a variety of 

platforms such as arcade, PC, console and mobile. But recently the game user 

especially the children become redundant in playing the game because of poor 

supervision, so that their study time was reduced because they prefers to play the 

game. 
  

This research will discuss how to create a flash based educational game 

named Quiz Cangkringan, hopefully the development of this game can be use as 

entertainment media and also expand players knowledge in the Javanese 

language lessons. The author created this educational game using Macromedia 

Director MX 2004 as the main application and other supporting applications such 

as Adobe Photoshop CS5 as image processing media and Adobe Soundboth CS4 

used for processing sound effects and background music. The elements are made 

in the form of images, sound and text in the form of quiz questions will be 

imported and organized into existing cast in Macromedia Director MX 2004, then 

will be collated and processed in the Stage, Score and Channel. authors will take 

advantage of Lingo programming and animation as the basis for the results to 

become more attractive. 
 

The Results from this study is a flash based desktop quiz game with 

attractive appearance, which includes a lot of learning materials, and easy to use. 

Besides expected to compete highest score players can also hone their ability 

knowledge of the Javanese language. 

 

 

Keywords: Multimedia, Education  Games, Macromedia Director MX 2004  
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