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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Dewasa ini ada banyak hal yang dapat dijadikan sebagai tolak ukur suatu 

bangsa dapat dikatakan sebagai bangsa yang maju. Salah satunya yaitu dengan melihat 

kualitas pendidikannya, artinya menurut (Wisarja, 2017) semakin maju tingkat 

pendidikan sebuah bangsa maka secara tidak langsung maju pula negara tersebut. 

Parameter kualitas pendidikan Indonesia dapat dilihat dari hasil PISA (Programme for 

International Student Assessment) tahun 2015 dalam kemampuan anak Indonesia pada 

bidang matematika, sains, dan membaca masih rendah dibandingkan negara lain. Rata-

rata skor matematika anak-anak Indonesia 386, rata-rata skor membaca 397, dan rata-

rata skor untuk sains 403. Padahal, rata-rata skor OECD (The Organization for 

Economic Cooperation and Development) secara berurutan adalah 494, 496, dan 501. 

Berbicara mengenai dunia pendidikan maka ada berbagai dimensi yang selalu 

menarik untuk dikaji, dimulai dengan jenjang pendidikan kita yang paling dasar yaitu 

pendidikan anak usia dini (PAUD). Ada fakta menarik dari data UNESCO tertuang 

(Kemendikbud, 2015) menggambarkan posisi penerapan PAUD di Indonesia diantara 

negara-negara lain di dunia yaitu berada pada urutan ke-45 dari 45 negara. (Sari, 2017) 

mutu pendidikan di KB, TK/RA di Indonesia terbilang masih rendah. Sehingga 

menurut (Suryana, 2017) layanan akses anak usia dini terhadap layanan pendidikan dan 

perawatan melalui pendidikan anak usia dini (PAUD) masih terbatas dan tidak merata. 

Mutu atau kualitas layanan pendidikan menjadi fokus utama yang juga berdampak pada 

kualitas lulusan dari lembaga tersebut (Ita, 2018). Rendahnya layanan dan kualitas 

PAUD di Indonesia memberi dampak besar terhadap kualitas hasil belajar siswa pada 

jenjang pendidikan selanjutnya. 
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Kondisi diatas merupakan indikator permasalahan pendidikan kita hari ini.  

Kegiatan membaca merupakan hal yang sangat penting bagi kemajuan suatu bangsa. 

Akan tetapi fakta dilapangan, (Nasution 2019) menunjukan bahwa minat  baca bangsa 

Indonesia masih rendah pada 2011, UNESCO memaparkan hasil survei budaya 

membaca di Indonesia berada pada peringkat paling rendah dengan nilai 0,001. 

Artinya, dari sekitar seribu penduduk Indonesia, hanya satu yang memiliki budaya 

membaca tinggi. Bangsa Indonesia yang memiliki beribu-ribu budaya merupakan 

permasalahan besar bangsa kita ketika pemerintah tidak mampu melakukan segala 

inovasi dan pengembangan model pembelajaran yang baik (Ahmadi, 2017). 

Pemerintah kota Solo telah menunjukan kepedulian serta keseriusanya dalam 

berkomitmen menumbuhkan budaya literasi sejak usia dini. Terbukti kota ini menjadi 

satu-satunya kota di Indonesia yang membuat program “bolokuncoro” (bocah solo 

tekun moco aksoro), dengan kearifan lokalnya  program ini direalisasikan memberikan 

buku pertama bagi anak usia dini secara gratis di seluruh kota Solo. Namun terbatasnya 

APBD menjadikan pendistribusian buku bolokuncoro tidak merata penerapan buku 

kepada lembaga PAUD untuk digunakan dalam proses pembelajaran menjadi 

terkendala dan tidak terlaksana.  

Kondisi diatas sangat disayangkan karena integrasi nilai budaya multikultural 

dalam materi buku bolokuncoro tidak tersampaikan, menurut (Slamet, 2017) 

pendidikan multikultural adalah wacana baru pendidikan di Indonesia, tetapi urgensi 

implementasinya sangat tinggi; kurikulum pendidikan multikultural dapat diterapkan 

melalui setiap tingkat pendidikan, program siswa dan dalam proses pembiasaan melalui 

pembelajaran sehari-hari baik di sekolah maupun di keluarga. Terkait dengan hal itu 

dalam (Wulansari, 2017) lembaga PAUD diberikan kebebasan untuk mengembangkan 

kurikulumnya. Dengan demikian lembaga PAUD dapat meningkatkan kualitas 

kurikulumnya melalui kerifan    lokal    budaya  di daerah masing-masing, sehingga 

pada program pemerintah kota solo “bolokuncoro” dengan ciri khas materi cerita 

berbasis kearifan lokal, dapat dijadikan sebagai upaya pengembangan kurikulum pada 
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tema pembelajaran yang ada. Disinilah peneliti terpanggil untuk mengembangkan buku 

konvensional bolokuncoro ke dalam bentuk multimedia pembelajaran interaktif.  

Literasi secara umum yaitu diartikan sebagai segala sesuatu yang berhubungan 

dengan menyimak, mendengarkan, berbicara/ bercerita, membaca, menulis dan 

merepresentasikannya (Davidson, 2010). Menurut (Arsa, 2019) literasi memerlukan 

serangkai kemampuan kognitif, pengetahuan bahasa tulis dan lisan, pengetahuan 

tentang genre, dan pengetahuan kultural, dalam artian dibutuhkan kemampuan yang 

kompleks dalam literasi. Setiap satu keterampilan berhubungan dengan keterampilan 

berikutnya. Dalam (Doludea, 2018) Keterampilan menyimak akan menjadi dasar bagi 

pengembangan keterampilan berbahasa lainnya, Jika kemampuan literasi awal anak 

usia dini dimaknai dan berawal dari perkembangan bahasa maka hal itu penting untuk 

dimiliki seorang anak sebelum memiliki keterampilan berbicara, keterampilan 

membaca, dan keterampilan menulis. 

Seiring   dengan   perkembangan   zaman, ditemukan teknologi yang dapat 

memberikan manfaat   dalam   membantu   proses   belajar mengajar, salah satunya 

adalah menggunakan aplikasi   multimedia,   yang   dapat   membuat pelajaran menjadi 

lebih aktratif dan efektif (David, 2018). Multimedia pembelajaran interaktif bukanlah 

hal yang baru pada pembelajaran jenjang pendidikan anak usia dini hal ini bisa kita 

lihat dari penelitian yang ada bahwa multimedia pembelajaran interaktif banyak 

digunakan dalam pembelajaran, sesuai penelitian yang dilakukan (Arnada, 2018) 

dengan hasil  berupa animasi interaktif yang bertema pengenalan binatang dan 

pengenalan abjad yang digunakan untuk pembelajaran.  

Sejalan dengan hal diatas (Hadary, 2019) melakukan penelitian dengan hasil 

multimedia interaktif berbentuk video animasi yang berisi pengenalan budaya Cina, 

Dayak, Melayu “CIDAYU”. Berikutnya (Yuniarni, 2019) juga melakukan penelitian 

yang sama dengan hasil multimedia interaktif berbentuk senam berbasis budaya dan 

alat Permainan Edukasi (APE) berbasis sumber daya alam khas Kalimantan Barat 
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untuk digunakan pada pembelajaran. Dengan keunggulan multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis adobe flash yang ada, dari hasil penelitian (Rahmaibu, 2016) 

menunjukan hasil bahwa terdapat perbedaan yang signifikan sebelum dan sudah 

mengunakan media pembelajaran berbasis multimedia dengan menggunakan adobe  

flash. Merujuk dari penelitian yang ada maka dibuatlah pengembangan multimedia 

pembelajaran inetraktif bolokuncoro sehingga diharapkan dapat memberikan 

efektivitas dalam pembelajaran. Dengan pengembangan ini program penanaman 

budaya literacy anak usia dini yang ada di kota Solo menjadi lebih sempurna dengan 

adanya pengembangan multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro (bocah solo 

tekun moco aksoro). 

 

B. Spesifikasi Media 

Produk yang dihasilkan berupa multimedia pembelajaran interaktif  

bolokuncoro yang dapat digunaan oleh siswa TK B dengan beberapa tema yang bisa 

masuk dan aspek perkembangan yang dapat di stimulus menggunakan media pada saat 

pembelajaran. Media ini dikemas dalam bentuk CD interaktif dengan bentuk soft file 

yang dapat digunakan secara efesien dan praktis. Dalam pembuatanya, media ini 

dirancang dengan menggunakan software Adobe Flash CS6 Profesional. 

Multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro dalam pengoperasianya 

memerlukan bantuan seperangkat komputer atau laptop yang mampu menghasilkan 

gambar (visual) dan suara (audio). Media ini bersifat interaktif yang didalamnya 

terdapat navigasi berupa tombol untuk mengakses materi dan menu yang diinginkan. 

Selain itu multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro mengusung tokoh animasi 

interaktif yang bernama “kuncoro” sosok anak kecil yang lucu sehingga diharapkan 

dapat menarik perhatian anak usia dini dalam pembelajaran. Penyajian materi dikemas 

secara menarik dilengkapi suara berupa narrator opening dan music instrument lagu 

traditional kearifan lokal. Media ini dapat digunakan dalam pembelajaran klasikal 
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dengan menggunakan alat bantu LCD Projector dan dapat pula digunakan dalam 

pembelajaran individual dengan bantuan computer atau laptop/ tabel masing-masing 

siswa dengan panduan guru.   

 

C. Kompetensi 

Tema yang bisa masuk  : Tema Cinta Tanah Air, Tema Transportasi, Tema 

Rekreasi 

Sasaran   : Siswa TK B /  Semester 2 

Tema/ sub tema / sub subtema: Tema Cinta Tanah Air/ Kotaku/ Tempat-tempat 

bersejarah   

Kompetensi Dasar : 1.1– 2 .5 –  2 .6 –  2 .9 –  2 .10 – 3 .6 – 4 .6 – 3.7 – 4.7 – 3 

.10 – 4 .10. 

Tujuan Pembelajaran  : 

 

1. Siswa mampu menyimak materi cerita multimedia pembelajaran interaktif 

bolokuncoro dengan baik. 

2. Mengenalkan tempat-tempat bersejarah di kota Solo. 

3. Siswa mampu menyebutkan nama tempat-tempat bersejarah di kota Solo. 

4. Siswa mampu menirukan kata yang di ucapkan oleh tokoh animasi yang bernama 

“Kuncoro”. 

5. Siswa mampu menceritakan kembali isi cerita yang ada di dalam media. 

6. Siswa mampu menebak nama tempat dengan permainan. 
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BAB II 

PANDUAN PENGGUNAAN MEDIA 

Untuk menjalankan multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro maka 

Langkah-langkah yang harus anda lakukan adalah: 

1. Masukkan CD (Compact Disc) media pembelajaran ke dalam CD Room. 

2. Komputer akan secara autoplay menjalankan program media pembelajaran. 

3. Jika  komputer tidak  dapat autoplay,  maka  klik  pada  start lalu klik my 

computer. 

4. Arahkan kursor pada CD drive. 

5. Media pembelajaran siap digunakan. 

Setelah media pembelajaran siap digunakan, maka anda dapat mulai belajar dengan 

multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro. 

A. Bagian Pembuka Media Pembelajaran 

Halaman  pembuka dalam media ini berisi  mengenai judul multimedia 

pembelajaran interaktif bolokuncoro  dan diawali salam pembuka awal cerita yang 

dilakukan oleh tokoh animasi Kuncoro sebagai tour guide pada setiap gerbong cerita 

Halaman  pembuka  ditampilkan  seperti  gambar sebagai berikut :  
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Gambar 1. Bagian Judul Media 

 

Gambar 2. Salam Pembuka Media 
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Adapun bagian halaman pembuka media secara otomatis muncul dibagian awal 

apabila pengguna sudah menklik tumbol play pada layar. 

B. Bagian Inti Media 

1. Halaman Menu 

Halaman menu merupakan halaman yang berisi tentang bagian apa yang akan 

pengguna pilih, pada bagian ini pengguna bisa meng-klik dari ketiga menu yang 

ada seperti pada gambar dibawah ini: 

 

 

Gambar 3. Halaman Menu 

Halaman menu terdiri dari 3 tombol yaitu cerita, petunjuk permainan, dan 

permainan dengan langkah sebagai berikut: 
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a. Apabila pengguna hendak melihat isi cerita maka pengguna bisa meng-klik 

tombol yang bertuliskan “cerita”,  

b. Apabila pengguna hendak mengetahui alur dan cara dalam permainan maka 

pengguna bisa meng-klik tombol yang bertuliskan “petunjuk permainan”. 

c. Apabila pengguna hendak memulai permainan maka pengguna bisa meng-

klik tombol yang bertuliskan“permainan”. 

2. Halaman Cerita 

Halaman cerita merupakan halaman yang berisi materi cerita mengenai 

nama-nama tempat yang terkenal dan bersejarah yang ada di kota Solo, pada 

bagian cerita ini terdiri dari 10 gerbong cerita dan masing masing gerbong 

berisi dua tempat atau dua gambar. Adapun contoh tampilan halaman cerita 

yaitu sebagai berikut: 

 

Gambar 4. Halaman Cerita 
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Berikut adalah langkah-langkah untuk membuka halaman cerita: 

a. Klik tombol yang bertuliskan “cerita” pada halaman home maka akan muncul 

tampilan gerbong ke- 1 

b. Untuk beralih ke slide berikutnya bisa klik tombol “lanjut”, begitu seterusnya 

sampai gerbong terahir yaitu gerbong ke-10  

c. Apabila pengguna ingin kembali ke gerbong sebelamnya maka bisa mengklik 

tombol yang bertuliskan “kembali” 

3. Permainan 

Permainan pada multimedia pembelajaran interaktif bolokuncoro yaitu 

permainan tebak gambar, dalam satu slide terdiri dari 3 gambar dengan salah 

satu gambar yang benar. Berikut adalah aturan permainan pada multimedia 

pembelajaran interaktif bolokuncoro: 

a. Tidak ada batasan waktu dalam menebak gambar pada permainan multimedia 

pembelajaran interaktif bolokuncoro. 

b. Keseluruhan permainan ini berjumlah 20 gambar yang harus dijawab dengan 

hasil skor 100 jika dapat menjawab semua dengan benar. 

c. Apabila user salah dalam menebak gambar maka dikurangi poin 10.  

d. Jika skip atau klik lanjut tanpa menjawab maka dapat mengurangi 5 poin.  

e. Pada permainan ini tokoh kuncoro juga memberikan reward dengan wajah 

ekspresifnya dan juga kata-kata apresiatif seperti hebat, luar biasa, keren dsb. 

Adapun salah satu contoh slide tersebut adalah sebagai berikut: 
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Gambar 5. Permainan 

 

C. Bagian Penutup Media 

1. Penutup Cerita 

Pada bagian penutup cerita tokoh kuncoro mengingatkan kembali 

(flashback) mengenai materi pembelajaran yang telah di pelajarai tentang 

tempat-tempat yang terkenal dan bersejarah yang ada di kota Solo, dan pada 

bagian ini kuncoro juga memberikan pesan kepada pengguna dan salam 

penutup. Adapun contoh gambar pada bagian penutup cerita yaitu sebagai 

berikut: 
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Gambar 6. Penutup Cerita 
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SOURCE CODE 

 

- FLASH SCREEN - 

- 

stop(); 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

 

- KUNCORO - 

- 

stop(); 

scene1.stop("scene1");  

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(1); 

} 

 

- MENU - 

- 

stop(); 

skor=0; 

on(release){ 
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 gotoAndPlay(1); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(4); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(117); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(16); 

} 

 

- CERITA - 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 
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} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(4); 

} 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

- 

 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(5); 

} 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 
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 gotoAndPlay(6); 

} 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(7); 

} 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(8); 

} 

on(release){ 
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 nextFrame(); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(9); 

} 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(10); 

} 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

- 
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stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(11); 

} 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(12); 

} 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 
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} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(13); 

} 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(14); 

} 

on(release){ 

 nextFrame(); 

} 

 

- PERMAINAN - 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 
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on(release){ 

 gotoAndPlay(17); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(36); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(96); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(18); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(77); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(97); 

} 
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- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(19); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(38); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(98); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(20); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(59); 
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 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(99); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(21); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(80); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(100); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 
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on(release){ 

 gotoAndPlay(22); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(41); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(101); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(23); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(62); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(102); 

} 
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- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(24); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(83); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(103); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(25); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(44); 
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 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(104); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(26); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(65); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(105); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 
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on(release){ 

 gotoAndPlay(27); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(86); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(106); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(28); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(47); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(107); 

} 
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- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(29); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(68); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(108); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(30); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(89); 
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 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(109); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(31); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(50); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(110); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 



33 
 

on(release){ 

 gotoAndPlay(32); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(71); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(111); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(33); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(92); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(112); 

} 
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- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(34); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(53); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(113); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(35); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(74); 
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 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(114); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(116); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(95); 

 skor++; 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(115); 

} 

 

- EKSPRESI 1 - 

- 

stop(); 

on(release){ 
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 gotoAndPlay(17); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(18); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(19); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(20); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(21); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 
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 gotoAndPlay(22); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(23); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(24); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(25); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(26); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 
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 gotoAndPlay(27); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(28); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(29); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(30); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(31); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 
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 gotoAndPlay(32); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(33); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(34); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(35); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(116); 

} 

 

- EKSPRESI 2 - 

- 
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stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(17); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(18); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(19); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(20); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(21); 

} 

- 
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stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(22); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(23); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(24); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(25); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(26); 

} 

- 
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stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(27); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(28); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(29); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(30); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(31); 

} 

- 
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stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(32); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(33); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(34); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(35); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(116); 

} 
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- EKSPRESI 3 - 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(17); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(18); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(19); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(20); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(21); 
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} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(22); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(23); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(24); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(25); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(26); 
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} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(27); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(28); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(29); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(30); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(31); 
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} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(32); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(33); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(34); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(35); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(116); 
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} 

 

- EKSPRESI 4 - 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(17); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(18); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(19); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(20); 

} 

- 

stop(); 
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on(release){ 

 gotoAndPlay(21); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(22); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(23); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(24); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(25); 

} 

- 

stop(); 
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on(release){ 

 gotoAndPlay(26); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(27); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(28); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(29); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(30); 

} 

- 

stop(); 
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on(release){ 

 gotoAndPlay(31); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(32); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(33); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(34); 

} 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(35); 

} 

- 

stop(); 
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on(release){ 

 gotoAndPlay(116); 

} 

 

- SEKOR - 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

hasil=skor*5; 

 

- PETUNJUK PERMAINAN - 

- 

stop(); 

on(release){ 

 gotoAndPlay(3); 

} 

on(release){ 

 gotoAndPlay(16); 

} 
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