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MEDIA PEMBELAJARAN BAHASA MADURA BERBASIS 

MULTIMEDIA 

(Studi Kasus SDN MLAJAH 02 BANGKALAN – KELAS 2) 

 

ABSTRAK  

Game edukasi sangat menarik untuk dikembangkan. Ada 

beberapa kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan metode 

edukasi konvensional. Salah satu kelebihan utama game edukasi adalah 

pada visualisasi dari permasalahan nyata. Bahasa Madura merupakan 

bahasa lokal yang di gunakan pada pulau Madura khususnya di 

bangkalan. Melihat dari tata bicara anak yang kurang baik dalam 

berbahasa Madura kepada guru maupun sesama teman, pada penelitian 

ini penulis ingin membuat game yang dapat mendidik anak sekolah 

dasar khususnya siswa kelas 2 sekolah dasar.  Game Edukasi merupakan 

suatu aplikasi yang berguna membantu proses pembelajaran bagi anak 

dan dapat di pergunakan pada Sekolah Dasar sebagai sarana hiburan 

yang dapat mengembangankan bahasanya.  

Melihat keadaan di SDN Mlajah 02 Bangkalan yang mana 

pelajaran Bahasa Madura hanya diajarkan oleh guru pengajar, dan tidak 

adanya aspek multimedianya, maka penulis ingin membuat game 

edukasi berbasis multimedia khususnya pada pelajaran bahasa madura 

untuk anak kelas 2. Supaya membantu kelancaran pembelajaran dan 

menarik perhatian anak dalam mempelajari bahasa Madura. Penelitian 

ini diharapkan dapat membuat aplikasi yang membantu pembelajaran 

bagi anak umur 7-8 tahun atau siswa kelas 2 dan dapat menarik mereka 

untuk belajar Bahasa Madura. 

Kata kunci: Game, Flash, Pembelajaran, Siswa, Bahasa Madura. 
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